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”Don't believe the hype” 


Det er Public Enemy som står bak oppfordringen 
fra 1988, og selv om teksten i låten ikke har noe 
med spill-hype å gjøre, så er det greit å ha 
setningen i bakhodet mens du går og venter på 
det spillet du har gledet deg ti siden det første ble 
annonsert. Alt som presenteres fra utgiver frem til 
lansering handler selvfølgelig om å selge et 
produkt, og i slike situasjoner kan selv en enkel 
støvsuger bli "en revolusjonerende livsstils- 
maskin”. Dette er også noe vi som spilljournalister 
må forholde oss ti. Når vi blir invitert hjem til en 
utvikler for å se på en del av spillet de jobber 
med, så viser de ikke frem feilene, eller det 
kjedelige partiet hvor du må grinde i timesvis for 
du kan komme videre. Skulle det dukke opp feil, 
er de dessuten raske med å si at de vet om dette 
og at det skal utbedres før lansering. Jeg sier ikke 
at du ikke skal tro på oss når vi mener at et 
kommende spill virker lovende, men det er først 
når vi har spilt, anmeldt og satt karakter at den 
endelige dommen er klar. Selv hadde jeg håpet 
og trodd at Destiny kunne bli et av årets beste 
spill, og etter betaen var forhåpningene virkelig 
høye. Nå som spillet er ute opplever jeg imidlertid 
at det er mer som et godt MMO skytespill uten å 
revolusjonere slik de lovet meg i forkant. Gjør deg 
selv en tjeneste, og don't believe the hype. 
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MORTEN BÆKKELUND 


Glad som en lerke, Morten ser ut 
til å ha det som plommen i egget 
for tiden. Ikke bare har han og 
kona flytte til et sted med bedre 
plass og morgentåke, han har 
dessuten fått ov til å pusle med 
magasinet i to uker uten å måtte 
tenke på noe annet. Når du leser 
dette er han forøvrig på 
amerikansk jord, noe som bare 
gjør ham enda mer fornøyd. For 
en heldig fyr. Ja ja, vi ønsker deg 
uansett alt godt, kompis. 


Favonnpiatforn NÅ: PC 


SUZANNE BERGET 


Suzanne er det man kan kalle en 
ekte nerd. Hun skrive for oss heri 
Gamereactor, jobber på Outland og 
for tiden er hun opptatt med å 
oversette en 190 sider lang 
brukermanual for ultraydmaskiner 


veldig grundig i forkant av en 
eventuell foreldrerall - særlig med 


200 kvadratmeter i Asker. Uansett 
passer hun til beskrivelsen. Vi 
gratulerer i hvert fall med huskjøp. 


Favormplatform NÅ: 71 


Gamereactor tar Ikke ansvar for Innsendt matoriale som 
'sondes nn uoppfordret. Eventuelle priser som novnes | 
bladet or volodende, og rødaksjonen påtar sog ikke ansvar 
for eventuelle fo. Artkir, bilder og annonser kan Ike 
ettertrykkos uten skriftlig Uilatolse fra Gamøroactor. 


Gamoroactor or ot nordisk gratismagasin som 
produseres av søks uavhengige redaksjoner I Norge, 
Sverige, Fiiand, Danmark, Tyskland og Storbritannia. 
Gamereactor er å Inne | mer enn 600 butikker I Norge, 
inkludert Gamestop, Expert Spaceworld, Pitakompanet 
og Gamø. Du finner også bladet på fiere vderøgående 
skoler, biblaek, hobbybutikker og Kjøpesentre Har du 
problemer med å få tak | magasinet, kan du bestite 
abonnoment via www.gamereactor.o, magasinets nettside. 
Her kan du også lese dagige spilnyheter, anmeldelse, 
eksklusive reportasjer, intervjuer og forhåndsomtaler. På 
Gamereactor.no kan du også helt gratis bil medlem av vårt 
'communiy, og skeive blogg og omtaler, samt delta I vårt 
forum, og kontakte 055 I redaksjonen. 


Gamereactor publiseres av Gamez Publishing A/S. 


KENNETH FLAGE 
Kenneth elsker sin Nintendo Wi U. 
På grunn av dette har han vært 
veldig suite på å få anmelde noen 
av spillene som slippes til konsollen, — tiåret. Han var heller ikke mer 
men det var forst nå det var hans 
tur. Hyrule Warriors var noe han så 
fram ti, å hvorfor ike gjøre det for — ferdig med Dead Rising 3 før 
resten av landet? Han tok i hver fall 
oppgaven meget seriøst, for han 
leverte en av de lengre 
anmeldelsene vi noen gang har 
publisert. Vi har imidlertid kortet den — heldigvis dette magsinet, og det 
ned til magasinet - til glede for dag 


Favormtpurdfomm NÅ: VI I 


KIM VISNES 

Selv om Kim ber å diskutere, 
noen ganger for diskusjonens 
skyld, er han egentlig en positiv fyr 
med en positiv innstilling. "Kan vi 
ikke lage en retr- og indieseksjon 
i magasinet?", spurte han. "Jeg 
Enten er hun en nerd, eller såer hun — skal sarge for a alle leverer", 
sokgte han inn. Redaktøren rynket 
på nesen, men nå har det snart 
tanke på at hun og Player 2 har kjøpt — gått et hltår hvor ideer og innhold 
har blitt levert i tide til deadline. Vi 
er kanskje overrasket, men mest 
av alter vi takknemlige. Takk, Kim 


ONA Faortpatfom NÅ: 1 


RUBEN JONES 
Basert på den rimelig vile 

gamerscoren til Ruben kan vi trygt 
anta at han har spilt mye det siste 


moderat enn at han importerte 
Xbox One slik at han kunne bli 


Ttanfal ble sluppet. Han rakk til og 
med å skremme seg selv gjennom 
Outlast på Microsofts konsoll. To 
av disse anmeldelsene rakk 


kan vi takke denne tjuvstarteren for. 


Fvonmpanfom NÅ: 10% ONE 


TOMAS VEIDEN 


Endelig har studiene startet igjen 
for Tomas. Dette betyr at han kan 
konsentrere seg om det som 
virkelig er viktig heri vet, nemlig 
spill Nå kan han med god 
samnittighet, og under dekket av å 
lese fag sitte for seg selv og nyte 
alt det spillenes verden har å by på 
Sist ut var Hohokum og det 
fristående tillegget Infamous First 
Light. Begge anmeldelsene ble med 
I dette magasinet Vi ønsker Tomas 
lykke ti videre med "studiene". 


Favormpatform NÅ: PLAYSTATION 


Testet 
Alle anmeldelser I Gamereactor oppgir altid hviken versjon av ot git 
spill vi har testøt. Detto kan variere fra ot butikkeksemplar ti ot 

'omtaleoksomplar, aller on amerikansk ølr japansk utgave av spilet. 


Gamereactor internasjonalt 
Art Rajala, Kimmo Pukkla, Mika Sovari, Mat Isotao, Loavi 
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Moschin, Kalle Max Holmann, Gilen McAlister, Bengt Lømno, Miko 
Holmes, Lasse Jakobsen, Lars-Oie Ri, Kenneth Gant, Km Bak, Kim 
Olsen, Leif Persson, Bernt Erik Sandnes, Nick Holmberg, Haldér 
Halöson, Emil Østergaard, Lasse Brandal, Tor Erik Daly, Morten 
Bækkelund, Nicolas Pothmann, Petter Høgoval, Jonas Måki, 
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Kua, Jor Vitanen 


Kontakt oss 
Vi du kontakte os I redaksjonen, kan du sende en mal tl 
redaksjonen gamereactor.no. 
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MÅNEDENS OMTALE: 


ONLINE n v oreactor.no 


produktet de gir ut. 

Jeg har lenge gått uten noe å pirke på hva 
gjelder spillindustrien, men dette med uferdige 
spill er noe jeg kjenner jeg br irritert over. Jeg 
har inntrykk av at det var annerledes før. Før 
prøvde utviklere å gjøre spillene så gode/ferdige 
som overhodet mulig, kanskje fordi de visste at 
de bare hadde én sjanse. Kanskje visste de 
også at alt spillere sa til hverandre var den beste 
reklamen de kunne få. Da måtte spillet deres 


SEASON PASS 


ON De ef en JG være av kvalitet fra første stund det ble sluppet. Sjanger BVAITY Utgiver TE FULLBRIGHT COWPAN 
4 DLE PAGKS / I GREAT PRICE* Hvem er synderen i moderne tid? Er det 
unkrn somorite Erdotugveme sonar GONE HOME 
MÅNEDENS BLOGG: utviklere mindre og mindre tid? Jeg tror den ET FORLATT HUS kan være alt 


største synderen er internett og mulighetene det 
har gitt oss. Nå kan utviklere patche spill, og de 
kan gi sultne spillere mer innhold gjennom DLC. 
I tillegg kan de hype spillene sine ved å slippe ut 
lange og mange trailere. Hypen gir flere 
forhåndsbestillinger. Forhåndsbestilinger er 
egentlig bare å betale for noe som I fremtiden 
kan bli bra. At flere spillere forhåndsbestiller gjør 
at utgivere fokuserer mer på å bygge opp hypen 
enn å bygge opp spillet. Og kanskje derfor får 
man litt mindre enn man har betalt for, men flere 


man trenger for å bygge en 
spennende historie... 


Gone Home forteller historien om Kaitlin 
Greenbriar, som etter et lengre opphold i 
utlandet kommer hjem til familiens nye hus 
i Oregon bare for å finne ut at ingen er 
hjemme. Dette danner grunnlaget for 
historien i spillet, som faktisk er mye mer 
interessant enn man kanskje skulle tro. 


TIME IS MONEY 


HUSKER DU TIDEN dla spillene faktisk var 
ferdige ved lanseringen, og ikke etter 
den tredje oppdateringen? 
La meg komme med en påstand om spillbransjen i 
dag. Dagens utviklere har ofte ikke tid til å gjøre spill 


ferdig før de gis ut, og tiden de egentlig burde brukt 
på å gjøre spillene hølt ferdig blir brukt til å lage nedlastbart 


innhold vi kunder kanskje burde fått gratis. 

Påstanden er ikke ny, for mange spillere har lenge 
klaget på at utviklere lager DLC nesten før spillet deres er 
gitt ut. Dette får noen til å se rødt fordi slikt vitner om at 
utviklere, og kanskje helst store utgivere, er mye mer 
interessert I penger enn hvorvidt spillerne blir fornøyd med 


i 
Leser 
Fokus 


THOMAS AUGUST 
SOLBERG 

Alder 13 Å 

Yrke 

Brukernavn 1( 


Fortell litt om deg selv 

Jeg liker å sitte på en behagelig stol 
mens jeg driver på pcen eller hører på 
skikkelig musikk som rock og dubstep. 
Ellers er jeg ofte å finne bak et 
videoredigeringsprogram, foran TVen 
med et stand up-show eller bak rattet på 
Need for Speed, og tro meg jeg kan IKKE 
kjøret 


Hva spiller du akkurat nå? 

Akkurat nå spiller jeg mye av det som jeg 
skulle gjort ferdig for lenge siden, men 
driver også mye med Guild Wars 2 og 
Need For Speed. 


Hvilke spill har vært best så langt i år? 
Så langt i år vill jeg si at Wildstar, Mario 
Kart 8, Trials Fusion og Child of Light har 
vært spillene som har gjort mest inntrykk 
på meg. 


Hvilke spill ser du mest frem mot? 
Etter å ha spilt demoen har jeg gledet 
meg MYE til The Sims 4, men jeg kan 
ikke akkurat legge skjul på at The Crew, 
Super Smash, Skylanders Trap Team, 
Hyrule Warriors, Yoshi, Zelda og 
paintballspillet Splattoon også er noe jeg 
ser frem til. 


trailere å so på, om man forhåndsbestiller. 

For meg virker forhåndsbestillinger ganske 
dumt, om man har muligheten til å vente. Jeg 
trenger ikke bidra til at utviklerne blir enda 
slappere. Jeg kjøper heller spillet når det faktisk 
er ferdig! /projecthammer 


Hva er ditt beste spillminne? 

Da jeg for første gang kunne se hva 
Spyro var utenom Skylanders gjorde The 
Legend of Spyro: A New Beginning 
virkelig et godt inntrykk på meg. Mitt 
beste minne blir den litt snåle humoren til 
Sparx, som jeg fikk oppleve mye av når 
jeg skulle leke gjemsel med ham. 


Og hva er ditt absolutt verste? 
Det kan bare ikke være noe annet en 
Super Mario Bros Wii. Jeg husker jeg 
spilte dette spillet for harde livet i flere 
dager uten å komme meg noe særlig 
lenger. Jeg kan egentlig ikke skjønne hva 
som fikk meg til å spille det så intenst, for 
jeg gjorde ikke noe særlig annet enn å 
hoppe på gombaer og kjempe mot Roy 
Koopa, men etter å ha blitt meget iritert 
av all "Ohno! Game Over!" er det et spill 
jeg trygt kan si meg ferdig med. For ever! 


Hva er best med Gamereactor.no? 
Er det en ting jeg liker aller best med 
Gamereactor så er stemningen i forumet 
når et spill snart blir lansert. GR er også 
en meget bra måte å få med seg alt som 
skjer med spill, og det er veldig flott at det 
er noen som kommenterer på det du 
skriver Dessuten har folk her humor! 


Jeg skulle gjerne fortalt hvorfor, men jeg 
kan dessverre ikke fortelle mer om selve 
historien uten å avsløre ting som dere 
heller bør oppleve selv. Det jeg kan i er at 
gjennom utforskingen av huset, vil 
brikkene falle på plass en etter en. 
Absolutt alt du gjør I dette spillet driver 
historien driver fremover. Alt man finner 
rundt om i huset kan være et spor, og helt 
vanlige ting som f.eks en regning fra 


ALT DU FINNER I HUSET KAN 
VÆRE ET POTENSIELT SPOR... 


elektrikeren kan utdype hvorfor enkelte 
ting er som de er I det store gamle huset. 
Spennende og snedig, men jeg savnet 
likevel en følelse av utfordring i å finne 
ledetrådene som pokte meg i rett retning. 
Jeg følte egentlig at jeg bare gikk fra rom 
til rom og klikket på alt mens historien ble 
fortalt etterhvert som jeg undersøkte 
tingene som lå strødd i rommene. 
Utviklerne bak spillet, skal likevel ha for 
temaene de tar opp gjennom historien. 
Onrrisset av historien er svært godt fortalt 
gjennom diverse brev, avisutklipp og 
notater spredt rundt omkring i huset og 
selve kjernehistorien er strålende fortalt av 
stemmeskuespilleren Sarah Grayson. 
Avslutningen ble litt plutselig og ikke helt i 
takt med resten av spillet, uten at jeg skal 
røpe noe, men dette er likefullt et spill du 
nesten bare må oppleve. Om enn 
bare for å oppleve noe som er 
helt annerledes enn alle andre 


spill. /AndyLonn 
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Balance is King! 


Sledgehammer Games er pinlig 
Klar over at våpenbalansen har 
alt å s for et online skytespill. 

Derfor har de brukt enorme 
resurser på å sike at 
slagmarken foles rettferdig 


ENDELIG ET CALL OF DUTY 
SOM FØLES FRISKT! 


Vi sendte Gamereactors største CoD-veteran på besøk til Advanced Warfare-studioet... 


fra utvikler Sledgehammer Games ikke har noen betydning for deg, har du 

neppe hatt så mye med Call of Duty å gjøre. Det har derimot jeg, og jeg vet 
at det krever baller å si noe sånt. Det første Modern Warfare var spillet som 
sendte Call of Duty vekk fra Andre verdenskrig og inn i moderne tidsalder, og 
spillet som formet online skytespill slik vi kjenner dem i dag. Ved å hoppe videre 
inn i fremtiden håper Sledgehammer på å gjøre det samme, og etter en hel del 
timer med flerspilleren kan jeg bekrefte at sammenligningen ikke er uhørt. 

For det er tross alt flerspilleren det handler om. Hvis du ikke ble blåst av banen 
da enspilleren ble vist frem er det forståelig. Jeg ble ikke det jeg heller. Faktisk var 
det ikke før jeg fikk høre om flerspilleren, og fikk sjansen til å teste den ut med 
mine egne hender, at egasjementet mitt kom krypende. Det er fortsatt Call of Duty, 
men det er annerledes. Utviklerne har hørt på fansen, men de har også stolt på 
sine egne instinkter og sin egen visjon for spillet. 

Hva som er annerledes? Exo-skjellettene! De robotiske draktene til soldatene 
har virkelig enormt mye å si for opplevelsen, og de omfavner totalt *Power 
changes everything"-slagordet. Flerspilleren viser at dette slagordet ikke bare 


> "Det kan bli det neste Call of Duty 4: Modern Warfare”. Hvis dette utsagnet 


gjelder for monologene til Kevin Spacey. Det handler 
også om hvordan Advanced Warfare har endret Call of 
Duty-slagmarken fullstendig. Før spilte man nesten bare 
i to dimensjoner, X og Y, men nå har også Z, altså 
høydeforksjeller, kommet med i spillet for alvor. Til å 
begynne med trodde jeg ikke det ville ha så mye å si, 
men etter rundt ti timer med spillet var jeg sikker. Jeg 
spiller dette på en helt annen måte enn tidligere. 

Faktisk vil jeg si at den største frykten jeg har, er at 
dette virker litt for godt for å være sant. Spillet føles 
friskt, samtidig som det fortsatt har Call of Duty-preget. 
Det er fortsatt like tilgjengelig, samtidig som proffe 
spillere har flere muligheter enn før. Dette kan faktisk 
spillet som gjenoppfinner sjangeren igjen, akkurat som 
Modern Warfare gjorde. /Nick Holmberg 


Advanced W: 


al slippes den 4. november. 


'O NYE IPHONES Tradisjon tro annonserte Apple to nye IPhone-modeller I september. IPhone 6 med 4, 


tommers skjerm og IPhone 6 Pius med 


FIREWATCH SER HERLIG ANNERLEDES UT... 


Firewatch kom på mange måter ut av det blå, men basert på det vi har hørt så langt ligger spillet an til å bli både unikt og 
spennende. Dette gjelder særlig for de av dere som digger historiedrevne spill. Du inntar nemlig rollen som Henry, en helt 
ordinær fyr som har forlatt storbyens larm og hverdagsproblemer til fordel for en sommerjobb som brannvakt midt ute i en av 
Wyomings vidstrakte skoger. Til å begynne med er jobben akkurat så rolig som Henry så for seg, og den eneste kontakten han 
har med omverdenen er radiosamtalene med kollegaen Delilah fra et annet branntårn 

Samtalene mellom Henry og Delilah er for øvrig en massiv del av eventyret, som naturligvis involverer at Henry må forlate 
tårnet sitt før sommeren er over. Faktisk vil opplevelsen i stor grad formes av hvordan du prater med henne, og hvilke svar du 
velger å gi på spørsmålene hennes. Disse svarene vil påvikre Delilahs syn på deg, og forholdet dere imellom. 

Når det gjelder konkrete detaljer var det ikke mye å hente i annonseringstraileren fra PAX-messen, men det er tydelig at noe 
alvorlig har skjedd. Med Delilah på den andre enden av radioen må Henry tre ut i vilmarken, og utforske solbadede skogholdt så 
vel som dype og mørke grotter. Firewatch har definitivt et eget visuelt uttrykk, og de fleste av oss lot 088 trollbinde av traileren. 
Sterke farger, skarpe kontraster og miljøer ulikt noe vi har sett i et spill før. Vakkert, rett og slett. Utover traileren blir dessuten 
tonen mellom Henry og Detilah mer og mer alvorlig og vi er mer enn litt spente på å finne ut hva som egentlig foregår i skogen. 


DEN SISTE MÅNEDEN I SPILLBRANSJEN 


Rock Band Souls 


Det beirdufte Dark Saul I var 
tydeligvis ikk vanskelig nok for 
Tøiteh-brukanen Bearvly, som 
bastante seg for å fulfare spillet 
med en Guitar Høro-gltar! Alt fra 
Wharnry Bar tl Star Power- 
funksjonen ble tig brukt 
underveis, Mektigimpånerende! 


FBI vs. netthaterne 


Det har desvern bit lik at an 
del gamer ikk kver Å 
beherske seg når de skål 
diskuters hobbyen sin på 
verdensveven. NÅ får splverdan 
help av FB HÅ Få buk met at 
ett og hacking. La oss 
ape samarbeidet ni ruktr 


Ny konge av Kong 


Alle som har sett dokumertaren 
King of Kong: kjenner å historien 
om Dorkey Kong ng den 
prestijefylte vardansrekerden 
NA har en ny rokord blit att, da 
Robbiz Lakuman brukte over 
tra mer på å samle nn 

mektige 4 141 800 poeng! 


Mer Dead or Alive 


Ternea Koel har annonsert en ny 
forbedret versjon åv Daae or 
Alv, som ba lippes til 
Playstation 4 og Xbox One. Den 
yo tittelen blir Dead or Alve 5 
Last Round, men utover detta 
har vik Fått noe konkret info 
nå. Ik nos amnepliy helle 


Rockstar vs. Lohan 


Skuespilleren Lindsay Lohan har 
lange ment åt ds benyttet 
hennes khat" da de skapte GTA 
Vfigureri Lacey Jones, 89 
denn måneden ble søksmålet 
hennes mot studioet fertigstit 
Rockstar hevder på sin side hun 
bare år ube øttør yralis PA. 


tommers skjerm. Begge med 1080p-oppløsning. 


ENDELIG XBOX 
ONE I NORGE 


Nå er den offisielt ute i Norge, ni 
måneder etter at den ble sluppet i d 
tørste markedene. Vi måtte vent 
fordi Microsoft skulle sørge for å 
lokalisere innhold og tjenester, men 
dette var det lite å spore av under min 
tid av konsollen. Derfor endte jeg opp 
med å teste den samme maskinen 
om ble sluppet for snart ett år siden. 

box One viderefører ideen om 
oversiktlig menysystem, og det føle 
ryddig og oversiktlig å navigere 
Maskinvaren er litt svakere enn i 
konkurrent Sonys altemativ, noe som 
resulterer i at spillene ofte har litt 
dårligere grafikk, men det er snakk om 
liten forskjell at man må ha et 
rekdig trent øye for å se den. Xb 
One er derimot deilig stillegående 

Når alt kommer tl alt er det 
dessuten spillene som burde avgjør 
hva du velger når du står i butikken og 
r forvirret av specs. Begge de nye 
konsollene har nemlig spennende titler 
å by på. Foreløpig har ikke den utsatte 
lanseringen forklart seg, men kanskje 
det kommer mer norskt innhold og 


tjenester etter hvert. /Tor Erik Dahl 


V 


Nedlagt Metroid 


Det kom myll frem at Next Level 
Games on gang) I tiden ønsket å 
Hage ot nytt pill i Maroid-sarien, 
Dette fordi 8n tidligere ansatt 
viste fram ferdige konseptblder 
på nettat, Det hører dag til 
historien at Ninteno aldrl 
signerte noen arte. 


NY 3DS — På tampen av august måned annonserte Nintendo en ny modell av 3DS-konsollen dere: 


THE CREW HOVENEER 


Ubisoft har hevet ta for sosial bilkjøring ti nytt ni 
inktuderer hele USA (dog i forminsket utgave) som din 
Vakegrind i The Crew. Vi glerer os bl å kjøre fra kyst il kyst! 


SUNSET OVERDRIVE ERGRTSEER 


Xbox One har endelig kommet tl Norge og blant spillene som åpner 
showet finner vi ren galskap fra Insomniae Games. Dette ligger an 
bl å bli om godbit av den uhøytidelige og lattermilde sorten. 


ASSASSIN'S CREED: UNITY EBerTanEE 


Snikmordersagaen fortsetter i Paris under den franske revolusjonen, 
og denne gangen står både co-op-oppdrag og krystallar next gen 
trafikk på menyen. Kan det bli en ny start for serien? 


aa 
LITTLE BIG PLANET 3 BEUNGVENEER 


jarmøren Sackboy for selskap av tre nye venner I 
seriedebuten til Playstation 4, og de er utrolig nok like 
festlige som hovedpe v. hvert fall 


FAR CRY Å. MENGVENGER 


Forgjengeren var an moderne Kssiker fylt til randen av 
karismatiske personligheter, og denne trenden akter Ubisoft å 
forsette med Far Cry 4. Samtidig er omgivelsene enda mer 


variere og spennende enn forrige gang, da turen går tl de 
fjelltoppene i Himalaya. Snakk om høydetrening! 


ALLER HETEST DENNE HØST! 


Joda, skal nok få spilt It denne høsten også. 


DESTINY BsERTENEER 


Høstens potensielt største spill ble faktisk lansert for dette 
magasinet nådde butikkhyllene. Destiny klarte kunsstykket å leve 
opp bl enorme forventninger, og allerede unde bataen skjønte vi 
at Halo-skapeme Bungie hadd gjort det igen. Ikke bare byr 
Destiny på kul action, teamet har også satt sammen et 
spennende univers det er umulig å ikke løve seg im. 


CALL OF DUTY: ADVANCED WARFARE INGVENGER 


Ingen år uten e nytt Call of Duty, og med Advanced Warfare kaster serien seg for alvor 0 


M- 
sS—A 


SUPER SMASH BROS WII U IBESENEER 


Ventotiden siden Bravd har vært lang, men til jul or Super Smash 
Bros tilbake i fullgod igen ti i U (og enda tidliger til 305), 

denne gangen med flere spennende karakterer enn noensinne. Pac- 
Man, Litle Maz, Mega Man, Greninja og Shulk er nemlig bare noen 


av da nye vi skal få prøve oss med denne vintern, I tilegg e det nye 
h Bros. overfylt med innhold som gjør at du med sikkerhet ke 
lei med det første. Mad muligheten ti å velge dine egne 
salbevegelse til alle karakterene vil enda et lag med dybde bli 


vil 
spe 
lagt til i den allerede kompløk 
aller første Smash Bros.-spillet i HD også ha mulighet ti å bi spilt 
med de gamle, men forsatt perfekte Gamecube-kontrollerene. Det 
ligger dermed til rtte for enda fre fantastiske dueller mellom 


erien. På toppen av det hle vil det 


Nintendos ikoniske figurer, samt noen spesielle gjester som absolutt 
vi sett sitt preg på det nye Super Smash Bros, Gloves on! 


FORZAHORIZON2 EoERTENEER 


Det forgjengeren gjorde var like genial som det var enkelt. Med 
Forza Horiczn fjemet utvikleme gjerdene rundt banene fra Forza 
seriens tidligere innslag og åpnet opp omgivelsene. Plutselig hadde 
man en stor verden å utforske samtidig som man hadde naturtro 
Kjørefysikk og flere tlpassingsmuligheter enn man egentlig trengte. 
Vi er veldig spente på å se om Playground Games karer overgå seg 
selv én gang til, med kreftene til Xbox One i ryggen. 


den nye 
jonpakkede 


kansollgenerasjonen. Utvikler Sledgehammer Games har hatt tre å på seg til å forme det at 
eventyret, som ser mot fremtiden for å friske opp slagmarken med jtpacks og fernstyrte granater. 


å lenge ut som Google skulle gjøre d 


men til 


2015: TIDENES SPILLÅR? 


Sjelden har s 


mange storspill gjort krav på samme kalender. 


The Witcher 3: Wild Hunt står for mange i spissen for det som meget mulig kan bli 
det mest legendariske spillåret noen sinne. Ikke bare står en rekke planlagte 
lanseringer på menyen, vi skal også få massevis av lovende spill som egentlig 

skulle slippes i 2014. På toppen av dette har bransjen nettopp tatt imot to flunkende 
nye konsoller, som allerede har knust salgsrekorder. Det er nok til å få vann i munnen 


av hvis du er en lidenskapelig gamer. 


Når det gjelder The Witcher 3 er det ikke vanskelig å skjønne hvorfor jubelen sitter 
løst hver gang polske CD Project Red viser frem den nyeste versjonen. Det tekniske 
ser ufattelig lovende ut, og det er ikke bare teksturene og effektene i den enorme 
verdenen som imponerer. Utviklerne har også laget et troverdig værsystem, der man 
nesten kan kjenne vinden på kroppen idet det blåses opp til storm. Utover dette loves 
naturligvis en omfattende historie der valgene dine er toneangivende fra første sekund, 
i samme ond som i de kritikerroste forgjengerne. Dette MÅ bare bli bra! 


DISSE VIRKER OGSÅ SVÆRT LOVENDE 


utt var det Amazon om K 


var ikke tradisjonelle bosskamper heftige 
nok for Turtle Rock Studios. De bestemte 


seg for å øke intensiteten ved å oi rollen 
som dat store beistet il en spiller, slik at 
man aldri hel vet hva "bossen" kommer 


tå forte seg. Resultatet ble Evolve, at 4 
mot t-spill dr begge sider I oppgjøret 
likevel har 50 pro il å vinne. Vi 
har ale sket det! 


prøvd det, og v 


BATMAN: 
ARKHAM KNIGHT 


Glom Batman: Arkham Origins. Det forrige 
pille i seren ver nemlig bare fyllalk for å 
tilfredsstille markedsføringsavdelingen 
mens seriens skapere, britiske 

Rokstee 


avslutnin 


jobbet med den egentlige 

n på trilogien. Denne skal finne 
ted i en mer detaljert og enda storre next 
gen-versjon av Gotham City, som du kan 
utforske fra førersetet til Batmobilen hvis 
du vil Eller fra luften, naturligv 


ten Twitoh. Pris 


7 milliarder! 


DYING LIGHT 


Å ta beina på nakken er den naturlige 
responsen på en zombie-invasjon, og 
dette har Techland omfavnet i Dying 
Light. Faktisk vil du kunne manøvrere deg 
gjennom den katastroferammede byen 
omlost ved hjelp av parkour-manøvre I 
beste Mirrors Edge-sti På toppen av 
dette endre spilt seg til en grøsser når 
nattemørket senker seg, og de ellers 
nokså sløve zombiene forvandler til 
nådeløse drapsmaskiner. Spennende! 


THE DIVISION 


Tilne 
fra E3 i 2013 endelig slippes (håper 
hvert fall og forventningspresset har ikke 
akkurat blitt mindre med tiden, Ubisoft 
te nesten at de lovet med Watch 

5, og med The Division har de lagt 
listen enda høyere. Dan makeløse 
grafikken er bare kronen på verket, i et 
spill som 
apokalypsesjangeren blandet med et 
ryskapende MMO, Ja takk, begge deler! 


ir skal den store: 


en annerledes vi på 


Halo 5: Guardians 


Hostens Master Chief Collection er 
bare for en oppvarming i regne i 
forhold til dett. i 2015 kommer 


Metal Gear Solid V 


For å poengtere hvor mye 
valgfrihet du har i open world- 
spillt Metal Gear Sold V, har 


nemlig det neste kapielet iden Konami vist fram det samme 
storslåtte sagaen, og utvikler 343 oppdraget på hver av årets 
Industries lover en storslagen spillmesser. Det ble likevel aldri 


seriedebut på Xbox One! kjedelig elle repeterende. 


Quantum Break 


Remedy 
reaksjonene I GR-redaksjonen 
under Gamescom iår. Endelig fikk 
gameplay fra spillt som leker 
med tiden, og nå virker ventetiden 
til neste år enda lengrel 


Uncharted 4 


Nathan Drake har fått med seg sin 
gamle venn Sully på ett siste 
eventyr. Såpass mye fikk vi ut av 
den lekre annonseringstrileren på 
E3 i juni. Han måtte riktig nok 
overtales, noe som ikke kan sies 
'om oss i Gamereactor. Bring it on! 


Og enda flere... 


Mad Max, Rise of the Tomb Raider, 
The Order: 1888, Kingdom Hearts. 
I, Rainbow Six: Siege, 
Crackdown, Bloodbome, 
Gyberpunk 2077, Dead Island 2 
Fortnite, Mortal Kombat X.. For et 
sinnsykt år det skal blit 


ENGLISH ONLY 


FIRKANTA 
FÅRIKÄL 


Det skulle ta fem år, og selve oppdateringen 
som førte det med seg tok nesten et år på 
egenhånd, men til sutt skjedde det endelig. Vi 
kan endelig livnære oss på firkantet sauekjøtt i 
monstersuksessen Mineeraft, og på den 
måten unngå risikoen for å sutte ihjel under et 
rskagent og unødvendig omfattende 
byggeprosjekt. Det var sikkert en masse annet 
i oppdateringen også, men hvem bryr seg? Gi 
oss et kantete lammelr. Sporenstreks! 


One ble utsatt I Norge, ble det påst 


DØDS- 
TRUSLER 


Youtuberen Anita Sarkeesian har blitt et slags 
internettfenomen med sine Feminist 
Frequency-programmer som kritiserer måten 
kvinner fremstilles i spill. Mange er derimot 
sterke motstandere av argumentene hennes, 
og i slutten av august gikk hetsen så langt at 
Sarkeesian mottok dødtrusler mot både seg 
selv og familien sin som følge av 
videobloggene hennes. En skremmende 
reaksjon Gamereactor tar sterk motstand fra! 


Derfor kom det som en bombe at den nor 


Gamereactor tar tempen 
på spillbransjen..: 


ENDELØSE 
UTSETTELSER 


sensommeren har det blitt 
ten over alle de store og 
lovende spillene som er blitt utsatt til 2015. 
The Order: 1886, Evolve, Batman: Arkham 
Knight, Dying Light, Battlefield: Hardline, The 
Witcher 3: Wild Hunt, j listen strekker seg 

mye lengre enn vi er komfortable med. La oss 
inderlig håpe at resten av 2014-spillene 
forblir 2044-spill, så vi har noe å drive med de 
neste tre-fire månedene! 


skelig 


OVERRASKELSER 
I HORISONTEN 


Mad Max er også blant spillene 
til neste år, og 2014 to største 
kom og gikk uten et ord om mer 
Det har ikke vært et stort år for fan 
ske Avalanche Studios, men til neste år 
er de bot og bedring, eller "flere 
rraskelser' som de selv kaller det. Akkurat 
hvor de lager det bryr vi oss ikke om, vi vil 
bare ha Just Cause 3. Eller noe helt nytt og 
spennende. Eller helst begge deler! 


er utsatt 
r 
use, 


Etter tre eventyr og et bilspill måtte punggrevlingen Crash Bandicoot omsider gi fra seg maskotstatusen hos det KJENT FRA laknd Dat 


brilliante studioet Naughty Dog. Den som stod klar til å ta imot stafettpinnen var ingen andre enn Jak, som sammen fopesopendiskk po 


med sin røyskattaktige venn Daxter tok oss med på nye og mer modne eventyr. Den dynamiske duoen introduserte degg, tre mne 

unge gamere for vidåpne verdener, der utforsking stod mer sentralt og karakterer og fortellinger spilte en større rolle. hsrddedtsegte = Nå 
Sjarmen og kreativiteten fra Crash var dessuten bevart. Tre eventyr og et bilspill senere, var det Jak sin tur til å sende stafettpinnen videre til ALDER |: HØYDE IC 
Uncharteds Nathan Drake, og selv om det bare har vært noen få livstegn fra den langørede mannen siden, lurer vi på om vi ikke ser litt av VEKT 


både ham, Daxter og kanksje til og med Crash i Nates søken etter tapte skatter. Vi sier likevel ja takk til en oppfølger, naturligvis! 


Kampen om 

spillerne. 
Jo flere aktorer 
press for å lage tilby de beste 
pilene. De siste vi spillere 
trenger er totald 


ninans fra 
én av konsollierne! 


GAME ON! 


Xbox-utsettelsen har gitt PS4 et skummelt stort forsprang, men nå er 
det endelig klart for en skikkelig duell mellom de to erkerivalene. 


tp, Man må trekke pusten dypt før man skal forsøke 

å oppsummere alle de kontroversielle 

beslutningene knyttet til annonseringen og 
lanseringen av Microsofts Xbox One. I flere år før 
annonseringen gikk ryktebørsjen varm i spillbransjon, 
og den største bekymringen blant Xbox-fansen var at 
den nye konsollen så ut til å bli underlegen Sonys 
Playstation 4 når det galdt ren maskinkraft. Dette 
havnet imidlertid fort i skyggen da konsollen omsider 
ble annonsert på vårparten i 2013, da Microsoft 
presenterte en konsoll der fokuset lå like mye på TV 
og multimedia som på spill. Under et 
annonseringsshow som paradoksalt nok kun 
spillinteresserte fulgte live snakket de faktisk nesten 
ikke om spill i det hele tatt. De gjorde det stikk 
motsatte av konkurrent Sony, og på toppen av det hele 
skulle den nye maskinen deres både ha brukspillsperre 
og krav om oppkobling til nettet minimum én gang i 


døgnet. 

Gamere på tvers av kloden mistet nattesøvnen og 
klagekoret ville ingen ende ta. Hølt til Miorosoft tok 
helomvending og droppet både nettkrav og 
bruktspillsperre. De holdt fast ved TV-satsningen inntil 
videre, men de tonet den ned til fordel for spillene. 

Folk var fremdeles skeptiske, spesielt fordi man ble 
påtvunget en medfølgende og fordyrende Kinect- 
sensor hvis man skulle kjøpe en Xbox One, men den 
verste stormen så ut til å være over. 

Så kom sjokk nummer to for oss i Norge. Konsollen 
ble utsatt på ubestemt tid i en rekke land, og Norge var 
ett av dem! Det skulle vise seg å være fullt mulig å 
importere en konsoll, men noen offisiell lansering 
måtte vi se langt etter. Sony gned seg i hendene, 
mens Micrsoft sakte men sikkert innså at obligatorisk 
Kinect og TV for alle penga var feilskjær. På vårparten 
kom det frem at TV-satsningen nærmest skulle legges 


ned (med untak av et par prosjekter som Halo- 
serien og TV-biten til Quantum Break) og innen 
sommeren hadde festet grepet var ikke Kinect 
obligatorisk lenger. I melomtiden solgte Playstation 
4 bedre enn Xbox One på tvers av kloden, ja til og 
med i USA. Xbox One så gode salgstall isolert 
sett, faktisk bedre enn noensinnne for Microsoft, 
men det var ikke nok til å demme opp suksessen 
til Playstation 4. Sony hadde sine egne fans i 
ryggen, tillegg til sinte og skuffa tidligere Xbox- 
fans. Til slutt fikk vi også en norsk lanseringsdato 
og personlig pustet jeg lettet ut. 

Hvorfor? Fordi vi trenger mer enn én konsoll. I 
løpet av det siste snaue året har Playstation 4 fått 
et forsprang selv Sony ikke helt skjønner seg på. 
Ettersom også Nintendos Wii U også gjør det 
dårlig har man derfor sett konturene av det som 
kan bli et Playstation-monopol blant de stasjonære 
konsollene. Og et monopol betyr sjelden jubel og 
glede for forbrukerne! Det vi derimot trenger er et 
rotterace mellom minst to aktører, slik vi hadde 
gjennom hele den forrige konsoligenerasjonen. 
Ideelt sett skulle jeg gjerne hatt enda flere aktører 
på banen, men to er mimimumskravet. Den tøffe 
konkurransen I den forrige generasjonen førte 


VI HAR SETT KONTURENE AV 
DET SOM KAN BLI ET FARLIG 
PLAYSTATION-MONOPOL. 


nemlig til langtlevende konsoller der spillutviklerne 
hele tiden måtte pushe grensene for å holde tritt 
med konkurrentene. De brukte til slutt så mye 
penger på å tyne konsollene at kun de største 
kassasuksessene var særlig inntektsbringende. 

Det hadde ikke en ensom aktør gjort, aldri i 
verden! Det er en slik konkurransesituasjon som 
gagner 085 spillere mest. Jeg vil ha så mange og 
gode spill som mulig over hele fjøla, og eksklusiver 
som er så fristene at TV-benken fylles opp av 
konsoller kona ikke synes er så kledelige. Såpass 
kravstor er jeg faktisk. 

Derfor håper jeg at Xbox One kommer til å ta 
seg opp, nå som den er formelt lansert i 
størsteparten av verden. Og jeg har troa. Når sant 
skal sies har Xbox One flere spennende spill på 
programmet enn PS4 denne høsten. Mens Xbox 
One kan skilte med eksklusivene Sunset 
Overdrive, Forza Horizon 2 og Halo: The Master 
Chief Collection, har Sony bare Little Big Planet 3 
å vise til utenom tredjepartsspillene som kommer 
til begge konsoller. Jeg håper på ingen måte at 
PS4-suksessen skal stoppe opp, tvert imot, men 
med en sterk høst kan muligens Xbox One seile 
opp som en verdig konkurrent, og da blir resultatet 
ENDA flere gode spill! Jeg bare håper at 
forspranget ikke har blit for stort. Det ville vært 
synd for alle oss som elsker spill I alle slags 
former. Til alle formater. /Morten Bækkelund 


DUN 


SE DEN I 3D 


Bayonetta kan fortsatt endre 
form og i oppfølgeren er lang og 
smidig slange blitt lagt til i 
arsenalet. Veldig hendig på det 
vannfylte City of Genesis-brettet, 

der vi smøg soss gjennom 
vannet som en livsfarlig ål 


BAYONETTA 2 


Det er vanskelig å holde superlativene tilbake når man spiller Platinum Games' gjensyn 
med den langbeinte heksa. Dette er virkelig mer voldsomt og overdrevet enn alt annet vi har 
spilt, inklusive forgjengeren. Vil du vite definisjonen på galskap? Det er måten utviklerne har 
klart å veve kaoset sammen til en enhet, uten at Wii U-konsollen tar fyr. Baket inn i alle 
fargene og de heftige manøvrene finner man nemlig et presist og nøyaktig kampsystem. 

Det overdrevne preget er også tilstede i mellomsekvensene, og det er lett å bli pinlig 
berørt av de i overkant seksualiserte klippene. Vi ble i hvert fall det. Kamera panorerer 
fremdeles sakte over Bayonettas kurver og ved én anledning stoppet kameraføringen midt i 
skrittet hennes uten at det var noen som helst slags grunn til det. Vi hevet øyebrynene våre 
et ekstra hakk fra den allerede hevede posisjonen. 

Vi vet bare bruddstykker om historien denne gangen, men demoen gjorde det klart at 
hun møter en magiker med fire føtter som kaster kort mot henne underveis. Og det er bare 
ett eksempel på de helsprøe vesenene du møter i spillet. Her er alt tillatt, enten det er snakk 
'om bosser med hodet festet til sverdet, eller siamesiske tvillinger med vinger. 

Samtidig er det ikke noe å si på kampsystemet, hvis man ser forbi de nesten latterlige 
positurene Bayonetta jevnlig inntar midt i kampens hete. Det første spillet etablerte seg som 
en pionér i sjangeren, og oppfølgeren følger i de samme fotsporene. Mirakuløst nok klarer 
kamera å følge med i kaoset, slik at du alltid har oversikt over hva som er foran og rundt 


deg. Det er system i galskapen, noe det fort ikke kunne vært hvis 
ikke Platinum Games hadde hatt så stort fokus på å levere et 
finslepet produkt. 

Og finslepet er det. Finslepet og crazy! På slutten av demoen 
opplevde vi nemlig en bosskamp så helsprø at vi begynte å se 088 
rundt etter noen vi kjente kun for å vise frem galskapen på 
skjermen. Motstanderen var en fryktinngytende kriger og hans 
gigantiske demon. Bayonetta visste heldigvis råd og fremkalte sin 
egen demon, et lilla monster ved navn Madame Butterfly, og mens 
vi slåss mot krigeren høyt oppe i lufta, duellerte de gigantiske 
vesenene i bakgrunnen. Og så skjedde det. I 20 herlige sekunder 
fikk vi kontrollere det gigantiske beistet, som var midt i en 
vannvittig boksekamp mot den andre demonen. Det var helt vilt å 
se på. Og fantastisk! Vi forlot demobåsen med et stor smil om 
munnen, selv om det verket i hendene våre etter den intense 
trykkingen på gamepaden. /Gillen McAllister 


Plattform Sjanger Slippes 


LEGENDS 


Det som pleide å være et koselig rallespilleventyr er blitt en hack *n' slash- 
preget dungeon erawler, der fire spillere slåss i tredjeperson mot en femte 
spiller som ser verden fra et fugleperspektiv. Fra den femte spillerens 
ståsted utspiller dermed Fable Legends seg som et strategispill i sanntid, 
og når sant skal sies fikk vi mer ut av rollen som skurken I skyene enn 
som *vanlig" helt. Det er nytt og spennende, men vi frykter at det kan bli 
litt monotont i lengden. I hvert fall hvis ikke utviklerne finpusser en hel del 
før den fortsatt ukjente lanseringsdatoen. /Gillen McAllister 


Plattform Sjanger Slippes 


ASSASSIN'S 
CREED: UNITY 


På Gamescom fikk vi nærkontakt med både enspillerdelen og den mye 
omtalte co-op-modusen i Assassin's Creed: Unity, og intrykket var 
desverre midt på treet. Paris er mektig vakker, men hverken co-op- 
spillingen eller den raffinerte Assassin's Creed-enspilleren føltes 
banebrytende på noen måte. Mens Black Flag bød på noe nytt holder 
Unity seg på det gamle og trygge. Bra for de som digger serien slik den 
har vært, men dårlig for de som verker etter noe nytt. /Gillen McAllister. 


Plattform Sjanger Slippes 


- BREAK 


Vår helt Jack kaster Jeg ut av et vindu rett før verden rundt ham fryser og 
tiden stopper opp. Selv kan han likevel bevege seg rundt, Han har 
spesielle evner, evner han trenger i kampen mot Monarch. Som følge av 
et mislykket eksperiment har nemlig tid og rom blitt ustabilt I Alan Wake- 
skaperne neste spill, og du er den eneste som kan redde verden fra 
undergang. Denne spennende settingen skal utforskes både gjennom 
spillet og en parallell TV-serie, og på Gamescom fikk vi se gameplay som 
ga kraftig mersmak. Dette virker lovende, folkens! /Morten Bækkelund 


Plattform Sjanger Slippes 


UNTIL DAWN 


Alt du ser i øynene til Ashley og Chris er frykt. Over hodene deres senkes 
roterende sagblader sakte men sikkert mot dem. Ashley er bundet fast 
med begge hender, mens Chris har den ene hånden fri. Fra skyggene 
høres en stemme som sier: «Du har gjort et dårlig valg i dag Chris, men 
nå kan du velge igjen. En av dere kan overleve, deg eller Ashley. Skyt 
henne eller skyt deg selv.» Selve valget blir overlatt i spillerens hender. 
Som du skjønner har Supermassive Games startet helt på nytt med Until 
Dawn, som i utgangspunktet ble presentert som et Move-spill til PS3. Nå 
kan vi i stede vente oss en skikkelig grøsser til PS4! /Christian Gaca 


Plattform Sjanger Slippes 


Alt spillt foregår i Mordor, men 
heldigvis er det snakk om en 
vakrere utgave enn det stein 

gjørme- og askedekkede 
landskapet vi husker fra filmene. 

Faktisk er omgivelsene ofte 
grønne og friske. 
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SHADOW OF MORDOR 


Ordet "ambisjoner" er ikke ett man normalt forbinder med lisensspill. Likevel dukker det 
opp i tankene etter en testrunde med den nyeste versjonen av Middle-earth: Shadow of 
Mordor. Det kom litt overraskende på oss, ettersom vi ikke ble helt solgt forrige gang vi 
testet spillet. Det er visst noe i å la tvilen komme noe til gode. 

Den nye, men fremdeles ikke ferdigutviklede, versjonen av Shadow of Mordor ble vist 
frem på Gamescom i midten av august, og det var i den forbindelse vi fikk sjansen til å ta 
en ny titt på spillet. Selve testingen bestod av to deler der denne ene fokuserte på å 
presentere hovedpersonen Talion, mens den andre kretset rundt det såkalte Nemesis- 
systemet. Det var sistnevnte som imponerte mest, og jeg kommer derfor til å fokusere på 
Nemesis-systemet her, men jeg kan forklare at Talion er en såkalt Ranger, som kom til skade 
for å bli drept. Krisen var imidlertid kortvarig, da han raskt ble gjenopplivet av en ånd som 
nå bor sammen med ham inne i hodet hans. 

Når det gjelder Nemesis-systemet er dette en ny mekanikk Monolith Productions har 
satt sammen, som går ut på å la orker og andre fiender gå opp i nivå på samme måte som 
deg selv. På dette viset skal man være sikret mer distinkte fiender (for eksempel orker du 
har møtt før som klarte å rømme sist gang) og unike bosskamper gjennom spillets gang. At 
man kan møte en ork man har vært borti tidligere (som kanskje mangler en arm på grunn av 
deg) er et spennende konsept som øker troverdigheten til spilluniverset. Det oppfordrer deg 
til å kaste seg ut til kamper mot spillets tallrike orker, da kampene ikke har det samme 


preget av slåssing mot de samme fiendene hele tiden, slik mange 
andre titler i sjangeren har. 

Kampene er dessuten varierte og underholdene, nettopp på 
grunn av Nemesis-systemet. Orker utvikler seg og høster erfaringer 
gjennom spillets gang og verden rundt dem former deres styrker 
og svakheter. Noen av dem blir derfor kanskje rasende når de får 
øye på deg, mens andre fylles av frykt og løper avgårde med halen 
mellom bena. De lever sine egne liv, selv når du ikke er i nærheten, 
og plutselig kan en mektig ork ha bitt drept og erstattet av en 
ambisiøs løytnant. 

I tillegg fortsetter denne prosessen selv hvis du skulle dø. Ting 
nulstilles nemlig aldri i Shadow of Mordor. I stedet blir du heller 
brakt tilbake til ive en viss tid senere, og i mellomtiden har orken 
som tok knekken på deg blitt enda sterkere. Vi digger ideen, og i 
det hele tatt fremstod Shadow of Mordor som langt mer lovende 
på Gamescom enn tidligere. Skal vi endelig få et spill som ivaretar 
Tolkien-fansens interesser? /Gillen McAllister 
Plattform 


Sjanger Slippes 


COAST TO COAST 


Når Ubisoft sier at man kan kjøre 
fra kyst til kyst I USA I The Crew 
(eller hoppe rundt uten 
lastetder), mener de det. Det er 


ikke Ike langt som i virkeligheten, 
men det tar fortsatt halvannen 
time fra start ti slutt 


Ubisoft har tatt en håndfull modige valg med The Crew. Man har hentet elementer fra semi- 
vellykkede spill Driver, og kombinert det med funksjoner fra Need for Speed Underground- 
spillene. Samtidig har man lånt friskt fra Assassin's Creed, Far Cry og Watch Dogs, og etter 
noen timer med betatesting må jeg medgi at konseptet er interessant. Så absolutt! 

Det er imidlertid ikke den dørgende forutsigbare historien som kommer til å fenge, og jeg 
kan ikke annet enn å håpe at Ubisoft har skjult et ess eller to i ermet her. Så langt spinner 
plottet rundt et justismord, hevn, en korrupt lederfigur i FBI samt løpeguttarbeid i racing- 
miljøet i USA som hemmelig agent. Høres det kjent ut? 

Historien danner likevel grunnlaget for mye, og etter å ha kjøpt en bil som passer 
kjørestilen man er begavet med kommer oppdragene på løpende bånd. Det varieres mellom 
forskjellige oppdragstyper som man kan utføre alene eller sammen med et knippe venner. 
Man kan bli del av en tilfeldig gjeng, eller annet sin eget. Her ligger nøkkelen til The Crew- 
opplevelsen. Ikke bare er det mer sosialt, men det gir oppdragene helt ny taktisk vinkling. I 
oppdragene der du skal krasj-stoppe en bil vil det for eksempel være mer fornuftig om et 
par av dere følger etter rømlingen mens resten forsøker å finne fornuftige steder å avskjære 
biljakten på. Da er sjansen større for suksess, uansett hvor man måtte befinne seg på det 
mektige spillkartet. 

Verdenen man kjører rundt i er nemlig lagt opp som en komprimert utgave av hele USA. 
Ønsker man å ta en roadtrip i høy hastighet fra San Fransisco til Miami tar det 90 minutter 
'om man ikke bruker togstasjoner eller flyplasser for å forflytte seg. Med et så stort kart kan 


'omgivelsene lett bli repetitive og føles tomme, men her har Ubisoft 
gjort et godt stykke arbeid for å gjøre områdene levende. 
Omgivelsene gjenspeiler statenes varierte natur, og kartet er fylt til 
randen med aktiviteter man kan gjøre og ting man kan samle. 
Bilene, som er de egentlig hovedpersonene i dette spillet, lener 
seg mer mot arkade enn simulator med tanke på kjørestil. Man kan 
lett oppgradere og tilpasse bilene med bildeler man får når man 
gjennomfører oppdrag, og i utgangspunktet er det forventet at 
spillerne finner et par-tre biler de liker godt og oppgraderer fremfor 
at de har en enorm bilpark. Det er en avveksling jeg kan like. 
Visuett er spillet derimot en blandet opplevelse. En gate langs 
strendene i Miami kan være badet i dansende skygger fra trær i 
solnedgangen, mens man i neste øyeblikk oppdager grumsete og 
ufine fjellteksturer. Fysikkmotoren blir innimellom for ivrig og sender 
søppelspann til månen når du treffer dem, og detaljer som at 
sladrespeilet ikke sladrer i det hele tatt, samt at refleksjonene til 
tider ser feil ut, er forhåpentligvis blant småplukket Ubisoft skal 
fikse før lanseringen. Ellers ser dette prima ut! /Richard Imenes 
Platttorm 
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JONAS OM WRESTLING-SPILLENES HISTORIE 


Selv om relativt få nordmenn ser på wrestling på TV har mange gode minner fra 
fribryting i spillform gjennom årene. Enten man tenker tilbake på Pro-Wrestling til 
NES eller WCW-spillene til Nintendo 64, sitter smilene til oss i GR-redaksjonen løst... 


Det er vanskelig å forestille seg noe hyggeligere enn å sitte i sofaen foran 
TVen med en god venn mens man spiller et wrestling-spill. Å dele ut 
knyttneve etter knyttneve mot det stadig mer mørbankede ansiktet tl den 
digitale representanten vennen din har sendt i ringen. Å avslutte 
ydmykelse med en nådeløs piledriver, eller kanskje en tysk suplex, og 
deretter kaste ham ut av ringen, klatre opp på tauet og stupe ned med en 
velrettet albue som trolig ville måle en syv på Richters skala. 

Og akkurat der ligger storheten til wrestling-spillene. De fortsetter der 
fighting-sjangeren stopper, tilbyr matcher som varer I 10-15 minutter og gir 
mulighet til å latterliggjøre motstanderen ved å fortsette å denge løs selv 
lenge etter at helsemåleren er tom. Og det gjør man ofte når man blir 
fanget av adrenalinrushet som oppstår, da du får inn et lykketreff og på 
mirakuløst vis klarer å snu og vinne kampen. 

For min del startet den digitale wrestling-karrieren da Pro-Wrestling ble 
lansert sammen med NES I 1987. Der gjorde ikoniske figurer som 
Starman, King Slender og Fighter Hayabusa opp for seg i den firkantede 
ringen, på et brutalt vis som har få likhetstrekk med spillene Nintendo lager 
i dag. Etter å ha knust en motstander I det like lettspilte som 
underholdende Pro-Wrestling ble man dessuten møtt med en hyggelig 
uttalelse som nå har en slags kultstatur: "A winner is you!" 

Men Pro-Wrestling var ikke aller først ute. Allerede fire år tidligere 
hadde Technos (Double Dragon) utgitt The Big Pro Wrestling i japanske 
spillehaller, som normal regnes som verdens første wrestling-spill. Allerede 
da fant man de kjente og kjære elementene vi i dag forventer fra 
sjangeren, og man kunne eksempelvis utføre en såkalt /rish Whip for å 
kaste motstanderen mot tauene. Dette kom ved siden av de andre brutale 
kastene og man kunne naturligvis fortsette kampen utenfor ringen. 
Misforstå meg imidlertid rett. Jeg har vært borti The Big Pro Wrestling 
gjennom Commodore 64-versjonen, og deretter under navnet Tag Team 
Pro Wrestling, og det er etter dagens standarder helt fryktelig. 

Verdt å merke seg er også at Sega lanserte 
et spill til Sega Master System samtidig som 


klarte derimot Nintendo-spillet. 

Her i Norge er det fortsatt mange som gjør narr av fribryting og 
påpeker at det hele er spill or galleriet. Samtidig rakker de ned på USA og 
hevder at mange amerikanske wrestling-fans tror alt sammen er ekte. Når 
det gjelder wrestlingen er det åpenbart riggede resultater som serveres, og 
en kameramann er alltid beleilig plassert i garderobene for å fange alt som 
blir sagt mellom fighterne. Det samme argumentet kan dog brukes om 
nesten alle filmer og TV-serier. Selvfølgelig vil James Bond vil overleve 
enda en djevelsk felle. Selvsagt kommer Jason Statham til å lykkes med å 
stanse terroristene. Det er like avtalt og forutbestemt som at Hulk Hogan 
skal banke dritten ut av The Rock i en gitt matoh. Og hva så? Det er laget 
for underholdning. Nei, amerikanerne tror wrestling er ekte, og det kommer 
til og med frem av WWE-navnet. WWE er en forkortelse av "World 
Wrestling Entertainment" - Wrestling Entertainment. 

Nå som jeg har fått lettet på trykket kan jeg fortelle at min kjærlighet for 
wrestlingen går nesten 30 år tilbake i tid. Den kom sammen med 
innføringen av Sky Channel via kabel-TV i Sverige. Det forste jeg så i 
ringen var "Million Dollar Man" Ted DiBiase, mot en utfordrer jeg dessverre 
ikke hukser navnet på lenger. Unggutten Jonas Måki ble fascinert av 
galskapen foran seg på TV-skjermen, og beundringen har fremdeles ikke 
gitt seg. Jeg digger de humoristiske historiene, akrobatikken, 
overraskelsene, og ikke minst stemningen. Jeg har ved flere anledninger 
hatt det privilegium å se WWE live og et mer engasjert publikum er 
vanskelig å finne. Nylig, jag fikk også mote min all time største idol Hulk 
Hogan og hadde sjansen til å snakke med ham om både spill og fribryting. 

Men nok om meg og mitt. La oss komme tilbake til spillene igjen. Etter 
Nintendos Pro Wrestling var det bare én vei fremover, nemlig realisme. 
Tecmo ga ut det skandaløst underholdende Tecmo World Wrestling til 
NES, som tok flere skritt fremover hva gameplay angår. Det introduserte 
kontringer, kommentarer, treningsmodus, mer avanserte grep og 

mellomsekvenser som viste de mest brutale 
angrepene i nærbilder. Et ikonisk spill som aldri 


Nintendo lanserte Pro-Wrestling, og Sega- 
spillet hadde faktisk nøyaktig det samme 
navnet. Pro-Wrestling til Master System var 
imidlertid Segas andre forsøk på å tolke 
sjangeren, og sannsynligvis hadde det i dag 
vært regnet som en klassiker hvis ikke 
Nintendo-spillet hadde vært så mye bedre. Det 
var med andre ord definitiv ikke et dårlig spill, 
men en mer humoristisk utgave med deformert 
utøvere, som ikke klarte å ta konseptet et skritt 
videre og virkelig simulere hele sirkuset. Det 


VENST NL VENSTNE Fighting-mesterne SNK prøvde å kjempe 
seg inn i ringen med 3 Count Bouti 1993. Det fikk en 
heller lunken mottakelse og årsaken var nok at det 
manglet alle lisenser. Det var en dødssynd i denne 
perioden, da sportsspillene var iferd med å forlate 
arkadehallene for heller å bli simulatorer med autentiske 

navn, kommentatorer og så videre. VEIS! 
Klassikeren Wrestlefest fra 1991 ble aldri sluppet for privat 
bruk. I 2042 ble imidlertid en modifisert versjon lansert til 
iPhone, hvor de hadde fylt på med moderne brytere som 
John Cena. Remaken levde dog ikke opp til orginalen og 
Vi så oss nødt til å gi den en stusselig Jer i karakter. 


ble så populært som det fortjente, og det er på 
grunn av Rare. 

De utviklet nemlig WWF Wrestlemania til 
NES i samme år, og bød på seks av de største 
stjernene, alle nødvendige lisenser og alt vi I 
dag forbinder med WWE-serien og moderne 
sportsspill. Gameplay-messig, hadde det 
ingenting å hente mot Nintendo og Tecmos 
spill, men akkurat som da EA lansert NHL 94 til 
Mega Drive kunne ikke folk tenke seg å spille 
hockey uten virkelige stjerner og ekte lag 


lenger. WWF Wrestlemania ble aldri utgitt i 
Europa, men i filmen The Wrestler fra 2008 
kan du se Mickey Rourke spiller en litt 
modifisert versjon. Han var selv representert i 
spillt, i form av Randy "The Ram" Robinson. 
På torss av suksessen ble WWF 
Wrestlemania Rares første og siste spill i 
sjangeren. I de følgende årene, var det i stedet 
Technos, altså selskapet som i sin tid ladge det 
aller første wrestling-spillet, som kom til å 
dominere. Deres WWF Wrestlefest, som nylig 


NEDERST TIL VENSTAE Pro Wrestling ble lansert sammen med 
NES og suksessen lot ikke vente på sen. I motsetning til 
Nintendos spill i dag var Pro Wrestling både blodig og 
ganske brutalt. The Amazon hadde for eksempel sin 
Piranha Bite-manøvre der han gikk løs på motstanderne 
med tennene, samt sin Outlaw Choke der han valte dem til 
de var bevisstløse. NEDERST TL. HØYNE Det eneste ordentlig 
gode wresting-spillt til Play Station 3 og Xbox 360 var 
WWE AI-Stars, der WWE-utvileren Yuke ironisk nok ikke 
var involvert i det hel tatt Istedet var det de samme 
THO-folkene som lagde det bisarre kartspilet WWE Crush 
Hour, som stod bak det lettbeinte All-Stars-spillt 


for å gjøre angrep, leverte Human 
Entertainment og Spike i stedet ulike manovre 
med samme knapp avhengig av hvordan du sto 
i forhold til motstanderen og hvilken fasen av 
spillet man var. Det gjorde wrestling-spill mindre 
hysteriske og mer taktiske, noe som passet 
perfekt med den mer rå brytingen AK! ville ha i 
sine WCW-spill 

En annen faktor som bidro til populariteten 
var den pågående konkurransen mellom WCW 
og WWE, der det hele tiden gjaldt å levere alle 


faktisk ble lansert til OS, ble en enorm 

suksess, og I noen år var det spillet som alle 

konkurrentene kikket på når digital fribryting skulle gjenskapes. Ikke bare 
var det raskt og underholdende, det hadde også alle mulige spilmoduser. 
Man fikk Royal Rumble og Cage-kamper, og et stort utvalg av fightere som 
var alle individuelt modellert med unike egenskaper tilpasset deres ekte 
selv. Grafikk var dessuten så bra etter standarden på den tiden, at hele 
spillverdenen mistet både munn og mæle. 

Selv ekstremt underholdende spill med fiktive brytere som Saturday 
Night Slam Masters til både Mega Drive og Super Nintendo, var ikke nok 
til å konkurrere mot Tchnos' spill, selv om spillverdenen da kanskje 
hotteste utviklere, Capcom, sto bak det, og til tross for at Final Fight- 
kongen Mike Haggar var med og gjestet. Konkurranse mot WWE Games' 
dominans skulle i stedet komme fra et annet, mer uventet hold, nemlig fra 
WOW. WCW var et konkurrerende wrestling-forbund i kraftig vekst, takket 
være attitude og sleipe metoder som å avsløre WWE-resultater I sine 
sendinger, slik at folk ikke skulle trenge å bytte kanal. De kunne dette med 
show de også, og de ga WWE en real kamp om pengene. Det samme kan 
dessuten sies om spillene deres. 

Det var nomlig ikke bare WCW-showet var underholdende. De fleste av 
spillene gjorde også en god jobb med å fange folks oppmerksomhet. Når 
det er sagt hadde serien en vaklende start med flere slappe titter, der ulike 
utviklere prøvde at ta snarveier ved å pakke inn nye, og dårlig gjenskapte 
WOW-brytere I det som ellers var gamle japanske spill. Faktisk var det 
først da den nyetablerte utvikleren AKI fikk jobben ting begynte å ta seg 
opp. De fikk oppdraget om å bygge det første tredimensjonale wrestling- 
spillet, først uten og deretter med med WOW lisensen. Resultatet var det 
første av den typen wrestling-spill vi har i dag. 

Her vil jeg gi honnar til Human Entertainment og Spike, som med sin 
visuelt heller primitive serie Fire Pro Wrestling var de som oppfant det 
moderne kontrolloppsettet til sjangeren. Mens alle tidligere spil hadde 
fokusert på lynraske tastetrykk og Street Fighter-lignende kombinasjoner 


de beste varene for å danke ut motstanderen. I 

dag er denne perioden blant brytingfans kjent 
som Attitude-æraen, og én av de som kjempet for WCW på den tiden, var 
tilfeldigvis datidens (og mye av ettertidens) største utøver, Hulk Hogan. 
Heldigvis hadde WWE en reddende engel, I form av den ikke spesielt 
sympatiske "Stone Cold" Steve Austin (også kjent fra filmer som The 
Expendables). Han skulle bli redningen for WWE gjennom de påfølgende 
årene, som ellers var helt dominert av AKI og deres spill 

WCW vs nWo: World Tour ble lansert i Europa I 1998 og det ble raskt 
en brutal hit som bidro kraftig til økningen i salget av Nintendo 64- 
konsoller. Nintendo 64 var en kraftig konsoll som på grunn av endel 
flaskehalser sjelden fikk vise hva den faktisk var god for. I relativt 
stillestående spill som wrestling-spillene føltes grafikken som nesten 
fotorealistisk. Det er et av formatets mest solgte spill, det vant utallige 
priser, og det var rett og slett fordømt underholdende. I GR-redaksjonen er 
vi mange som drømmer om en remake og en tilbakevending til den enkle 
klassiske wrestlingen vi fikk på den tiden. Dessverre skulle sjangeren 
heller gå | motsatt retning, men akkurat der og da opplevde man en 
gullalder for fribryting både på TV og i spill. 

WWE-spillene hadde altså havnet i skyggen, og selv om eksempelvis 
WWF WrestleMania: The Arcade Game of Midway var kjempekult, var det 
i en helt annen liga enn AKI-spillene. De var to-dimensjonale og hadde 
Mortal Kombat-lignende grafikk, og stod I sterk kontrast mot simulatoren vi 
fikk til Nintendo 64. Med WWF i huset begynte det faktisk å føles pinlig 
hvor store forskjellene var, da bryterrne plutselig hadde fått ildkuler og 
magi av typen man fant i de overdrevne fighting-spillene. 

Etter en stund kom heldigvis WWF War Zone som i en kort periode 
brakte WWE frem i lyset igjen. Utvikler Acclaim hadde gjort 
hjemmeleksene sine og studert I detalj hva som gjorde WCW-kampene så 
gode. Med "Stone Cold" Steve Austin I spissen, virkelig god spillkontroll og 
evnen til å lage dine egne brytere, var suksessen et faktum. Svaret fra AKI 
var imidlertid nådeløst. WCW / nWo Revenge ble sluppet kort tid etter til 


CV 


KI 
2 


Nintendo 64, og ble raskt de tredje mest solgte tredjepartsspillet til 
formatet. Selv den dag i dag betrakter mange WCW/nWo Revenge som 
verdens beste wrestling-spill noensinne, og et av de beste spillene i hele 
Nintendo 64-biblioteket. 

Herfra skulle det bli utforbakke for wrestling-fans, med noen virkelig 
mørke år. Acclaim tapte retten til å lage WWE spill til THQ. WCW-spillene 
ble allerede utgitt av THQ, men foreningen godtok ikke å være knyttet ti 
samme utgiver som konkurrenten. De gikk derfor heller til EA. Westling- 
ekspertene hos AK! skulle også snart bli koblet vekk fra begge serier, men 
de rakk først å slippe WWF No Mercy til Nintendo 64. Det var en slags 
krone på verket for dem, et kanonbraspill som førte til ønsker om nye titter 
fra alle som digget fribryting. Disse ønskene har eksistert i en 14 års tid nå. 
Betydelig verre utviklere overtok nemlig de to seriene, og kvaliteten falt 
deretter. Acclaim hadde økonomiske problemer og gikk konkurs, og da tok 
Yuke over WWE-utvikling på THQs vegne. Omtrent samtidig kjøpte WWE 
ut konkurrenten WCW, som også slet med økonomiske problemer. EA ble 
dermed sittende uten noen Wrestling-lisens, og 
løsningen ble et AKl-utviklet spill der hip-hop- 
artister i stedet for fribrytere røk i tottene på 
hverandre i ghetto-miljøer. De kalte det Def Jam, 
og ideen ble avviklet etter noen forsøk. 

Er du med så langt? Bra. Vi går over til den 
nest siste konsoligenerasjonen. Dette var 
generasjonen der WWE WWF ble tvunget til å 
endre navn til bare WWE, og generasjonen der elder grafikken 
THQ å håndtere tre ulike serier på én gang. Én nnet inn for au 
for Gamecube, én for Playstation 2 og én for ved hjelpa 
Xbox. Et sinnssykt prosjekt hevdet mange, men bruker i eksemp 
det førte likevel med seg noen flotte spill. Den Orton endelig ser ut s 


men det var han 
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fra topp til å, mens de a 

ohm Cena så litt mer I 


mellom da Gamereactor fikk sjansen til å provespille WWE 


at han er sminket og kler seg i skinn 


snakk om et betydelig skritt fremover 


nme grafikkteknologi som 
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beste var Gamecube-serien Day of Reckoning, men den suverent mest 
populære Playstation 2-serien Smackdown, som bød på en gjengivelse av 
hele WWE-sirkuset. At spillene ofte var stive og vanskelige å spille hadde 
mindre betydning ettersom man kunne fininnstille hver minste lille ting for å 
forme opplevelsen. 

Serien ble senere forvandlet til Smackdown vs. Raw og den tapte seg 
raskt i takt med generasjonens konsoller. Yuke bød på vesentlig styggere 
kamper enn i f.eks Fight Night-spillene, og animasjonene var rett og slett 
ikke bra nok. Det førte i sin tur førte til Playstation 3 og Xbox 360, som vi 
husker som konsollene i spillhistorien med de desidert verste wrestling- 
spillene. Yuke fikk det fremdeles ikke til, og på grunn av manglende 
konkurranse til WWE var de eneste alternativene japansk Lolita-bryting 
gjennom Wrestling Rumble og et kortvarig forsøk på å lage et spill basert 
på det mindre wrestling-forbundet TNA. De beste (eller minst dårlige) 
spillene var faktisk WWE All Stars-spillene, som inneholdt legendariske 
utøvere fra fortiden med sterkt overdrevne proporsjoner. Med et enkelt men 
morsomt spillsystem var disse spillene de eneste 
som sendte tankene tilbake til de gode gamle 
wrestling-spillene. 

Og dermed er vi over i nåtiden, og en tid der 
THQ har gått konkurs slik at rettighetene til 
fremtidige WWE-spill ligger hos 2K Games. Vi 
ser derfor mot WWE-fremtiden med en 
beskjeden optimisme. Yuke er riktig nok seriens 
utvikler fremdeles, men Sports Champions Visual 
entiske ut som overhode mulig, — Concepts, som har gitt oss de underholdende 
al Concepts — NBA 2K-spillene er nå involvert. Og de står ikke 

Jet er de bare og ser på heller. Gamereactor fikk nylig 
m Randy Orton dett spillt sjansen til å besøke 2K Sports i Los Angeles for 


e én av figurene vi kunne 


n imponerte mest mest rent 
indre bryterne som Cesaroog 
pse ut. Likevel r det utvilsomt 
serien når det 
Alle bryterne har blitt 


å snakke med den nye WWe-produsenten Mark 
Little, og samtidig teste WWE 2K15. Jeg fikk 
(naturligvis) oppdraget, og jeg er nokså positiv 

En av nyheter er hvordan kampene settes 
igang på en annerledes måte. De starter ikke 
lenger med Hulk Hogan, som styrter mot sin 
motstander, smeller i kroppen hans, fortsetter 
med en legdrop og avslutter matchen før den 
egentlig kommer skikkelig igang. I stedet er 
tempo mer avslappet. Bryterne får tid til å føle 
hverandre på kroppen, rulle rundt på teppet og 
gjøre små utfall. Hvis utøverne havner i en 
fastlåst stilling, en såkalt «klinch», for eksempel, 
løsriver man seg med et stein, saks, papir- 
lignende minispill med analogspakene. 

Fokuset ser i det hele tatt ut til å ligge mer på selve brytingen enn på en 
slavisk gjenskapelse av TV-showene. WWE 2K15 er dessuten er enormt 
hopp fremover visuelt sett, takket være de nye konsollene. Produsenten 
forventer dessuten 1080p-oppløsning og silkemyke 60 bilder per sekund for 
både Playstation 4- og Xbox One-versjonen. Når det er sagt virker utøverne 
fortsatt å være litt trege når de går rundt i ringen og de følger ikke med på 
hverandre med øynene underveis. Derfor kan de fort dele ut slag i løse 
luften hvis du ikke står helt korrekt plassert, og de kan fort prøve å dele ut 
en knusende elbowdrop mot en motstander som faktisk ligger utenfor 
ringen. Det er også vanskelig å avbryte noen lengre animasjoner, slik at 
spark og slag på en måte går på rett gjennom motstanderen av og til. 

En ting jeg derimot liker er tyngden til bryterne. De har endelig fått den 
riktige vekten. Man kan vikrelig kjenne at selv de minste utøverne veier 
nesten hundre kilo, og de fyller på en måte ut ringen mer enn før. Å utføre 
en «Irish Whip», og sende noen i tauene, bare for å møte hodeskallen hans 


SELVE 
DENNE 


FOKUSET 
LIGGER PÅ 


BRYTINGEN 
GANGEN 


med en «Olothesline» på vei tilbake er ekstremt 
tilfredstillende. Ikke minst når det akkompagneres 
av et groovy og gjennomført soundtrack. 

Det gjør matchene mye tøffere, og de har også 
gjort den kontroversielle beslutningen om å 
inkludere en utholdenhetsmåler. Mange hater den, 
men personlig synes jeg den fungerer i et wrestling- 
spill. Det er jo faktisk slik i virkeligheten også, at 
utøvere på mirakuløst vis henter seg inn og snur 
matchen selv når de nettopp var helt utslitt 
Sammen med et nytt timing-basert system for å 
unngå å bli for sliten, legger det grunnlaget for et 
spill der matchene kan vare i alt fra en halvtime, til 
å i realiteten være et 60 sekunders overfall 
I tilegg til muligheten til å spille som Cesaro, Gold 
Dust, John Cena eller Randy Orton skal vi få sjansen til å prøve ut den nye 
spillmodusen Showcase. I denne tar man del i to episke oppgjør etter 
hverandre, inkludert den bitre kampen mellom Shawn Michaels og HHH 
tidlig på 2000-tallet. De er en god idé, og det blir presentert med relevante 
klipp som viser oppladningen til storoppgjørene. Totalt finnes det 33 matcher 
der tanken er å gjenskape magien i ringen, så det er snakk om en ganske 
raus singleplayer i WWE 2K15. 

Alt i alt føles WWE 2K15 som et lovende skritt i riktig retning, der de 
rutinerte utviklerne hos Visual Concepts har brukt ekspertisen sin til å gi 
Yuke et realt løft. Man ser fortsatt noen rester av arven fra de tidligere 
spillene, som også kunne trengt litt justering, men samtidig er ikke spillet 
ferdig ennå heller. Med noen måneder igjen til finpussen kan dette ende opp 
som spillet wrestling-fansen har ventet på i ganske mange år nå. For når alt 
kommer til alt finnes det fremdeles ikke noe som er festligere enn å dele ut 
digital juling til illsinte venner. /Jonas Måki 
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Mens du løper rundt og ar 
auto aim-en å ta eg av 
konsinga kan du altid høre 
Martin O'Donnell delie 
toner skyll over deg. 


DESTINY 


PLATTFORM PSAXI PSIX360 


ACTION UTVIKLER BUNGIE 


TOMERAGTIVISION SLIPPES UTE NÅ 


oen titter, spesielt påkostede storfilmer, burde med tanke på tiden og 

midlene som er brukt på prosjektet, kunne tilby oss forbrukere noe mer. Noe 

nyskapende, noe storslått, noe legendarisk! Når det gjelder Destiny, som er 

et action-orientert nettrollespill i førstepersonsperspektiv, og attpåtil den 
dyreste spillsatsningen noensinne ble vi lovet nettopp dette. Det som for mange er 
årets kanskje mest etterlengtede spill skulle bli legendarisk, strålende, fantastisk, ja 
ganske enkelt utrolig. Vi ble lovet mulighet til å påta oss rollen som en legende. 
Spørsmålet ble derfor som følger. Kom Destiny til å snuble i sine egne ambisiøse ben, 
eller skulle vi få den mektige opplevelsen vi hadde blitt lovet? Svaret er at spillet er 
godt konstruert, underholdende, lekkert designet og har en massiv størrelse og frihet, 
men det er ikke noe mesterverk. 

Du inntar rollen som Guardian. Oppgaven din er å forsvare den frie verden (det 
som er igjen av den i det minste) mot ondskapen og alt den finner på. Det er en 
ganske enkel historie som ligger til grunn i Destiny, men Bungie klarer å dra den ut 
altfor lenge og introduserer for mange sidespor og karakterer på for kort tid, og jeg 
som spiller mister sakte men sikkert oversikten. Akkurat som i de siste Halo-spillene 
lager de en knute på sin egen mytologi, og jeg synes det er synd. Når det siste 
oppdraget er utført tenker jeg mer på neste deathmatch enn opplevelsene i reisen jeg 


nettopp har vært med på. Heldigvis har Destiny et 
fenomenalt gameplay, slående design, mange og 
vanedannende valgmuligheter og en gigantisk spillverden 
som veier opp for historien. 

Spillkontrollen er fantastisk justert og balansert som i 
Halo, men den er likevel vanskelig å bli best i. Det er en 
sann nytelse å styre figuren min rundt enten det er over de 
røde sanddynene på Mars, eller i den siste eksisterende 
byen på jorden som har fått navnet The Tower. I sistnevnte 
tilbringer du tid for å kjøpe nye våpen, kreve belønning for 
gjennomførte oppdrag, kjøpe emblemer, plukke opp nye 
oppdrag og mye mer. Ingenting av dette er samlet på en og 
samme plass, så man er nødt til å løpe frem og tilbake 
mellom de forskjellige tilbyderne - noe som blir kjedelig med 
tiden ettersom man får flere oppdrag og flere våpen jo 
lenger inn i spillet man kommer. Jeg hadde helt klart 
foretrukket en hovedmeny ved inngangen til byen. I tilegg 
til i The Tower er mange av områdene du besøker i Destiny 


Fiendsdesignet er virkelig 
gjennomført Destiny, Selv 
om du gjerne vil framover, 
kan taktikk ofte avgjøre 
staget. 


veldig vakre. Det finnes en høytidelighet, en staselighet og skjønnhet i designet som jeg 
virkelig elsker. Mars er eksempelvis en ulidelig vakker planet som jeg flere ganger i løpet 
av spillet vegret meg fra å forlate, kun fordi utsikten er så uovertruffen som den er. Vakre 
røde sanndyner lyser opp, nesten brenner, av en lavtliggende sol som gjør dette til et sted 
jeg ikke vil glemme. 

Destiny får meg virkelig til å ville investere i å bli bedre. Jeg vil forbedre min Guardian 
med nye våpen, nye klær (rustning) og bedre evner, og jeg er ikke vanskelig å be. Det at 
man har tre karakterklasser (Warlock, Titan og Hunter) å utforske, hvorav alle har to ulike 
nivåer å levle opp og lære seg gjør ikke saken noe verre. De fleste foretar levelklatringen 
sin i den konkurranserettede flerspillerarenaen The Crucible (hvor Destiny viser sine 
sterkeste sider med velbalanserte kamper, perfekt justert spilltempo, herlig fysikk og 
underholdende kart), mens andre velger å gå ut på oppdrag sammen med venner eller 
alene i «den virkelige verden». Selv om disse oppdragene er gjentagende og benytter den 
samme formelen (forsvare seg mot bølger av fiender og ta livet av en boss), så er delt 
glede som kjent dobbel glede - og Destiny skinner som sterkest i gode venners lag. 

Det er til syvende og sist det sosiale aspektet som er det beste med Destiny, og det å 
utforske et urgammelt tempel på Venus eller slåss mot monstre på månen sammen med 
venner er god nok grunn til å skaffe seg spillet. Uansett om vi tar hverandre av dage i The 


Crucible eller kjører side om side på våre hoverbikes i det 
gamle Russland, så er det vi som gjør Destiny til hva det 
er: Ett storslagent eventyr for alle, uansett om vi er 
venner, uvenner eller fremmede. Her har Bungie lykkes. 
Bungies nesten 2 milliarder kroner dyre megaepos er 
et kjempegodt spill. Sånn er det. Jeg har hatt det veldig 
gøy med mine 65 timer med Destiny. Atmosfæren er 
fantastisk, mange av bossene utgjør mektige fiendemøter 
og miljøvariasjonen er fenomenal. Akkurat som i tilfellet 
med eksempelvis Planetside 2 og World of Warcraft 
kommer det til å fortsette å vokse de neste månedene, og 
jeg kommer til å fortsette å ha det gøy. Hadde det ikke 
vært for den stive og urovekkende kjedelige 
fortellermåten, den forholdsvis uinteressante historien og 
de litt for anonyme stemmeskuespillerne ville 
nok karakteren blitt enda høyere. Slik det er 
akkurat nå stopper jeg på en sterk åtter. 
donathan Björklund 


Metro-spillne (særlig Last 

Light) har fått mye skryt for 

grafikken, og i Metro Redux 

samlapakk blitt enda 
mer imponerende! 


METRO REDUX 


PC PSAXI ACTION AA GAMES DEEP SILVER UTE NÅ 


eg har alltid ansett Metro 2033 som et av den forrige generasjonens mest spilleren å fortape seg i den radioaktive ødemarken. 
undervurderte spill. Det hadde sine feil, men Metro 2033 gjorde en bedre Dette er nemlig en verden jeg trives i. Miljødesignet er 
jobb enn mange av sine konkurrenter med å få spilleren til å leve seg inn i utsøkt og minner ofte om steder som Rapture fra Bioshock 
verdenen det presenterte. Det var pent, spennende og hadde en ulidelig tett eller USG Ishimura fra Dead Space, i den forstand at man 
atmosfære - et perfekt eksempel på uttrykket 'en uslepen diamant kanskje ikke vil bo der sølv, men at det ser ut som et sted 
Oppfølgeren Metro: Last Light var enda bedre, med sin forbedrede spillbarhet, et som er beboelig. Monsterdesignet er også flott. Man kan 
betraktelig bedre brukergrensesnitt og en strammere historie, samtidig som det tok lett forestille seg hva slags dyr de en gang har vært for de 
vare på alle ingrediensene forgjengeren hadde lykkes med. Jeg stortrivdes, og gjør det — ble utsatt for stråling. I tillegg er skytingen stram og fin, 
fortsatt, i det skitne, russiske T-banesystemet. Jeg var derfor mer enn villig til å snikingen får jobben gjort, og historien - krydret med unikt 
gjennoppleve det radioaktive eventyret på de nye konsollene. stemmeskuespill med russisk aksent, er spennende nok til 
La meg bare si det først som sist: Spillet er pent. Begge titlene var veldig pene for å holde på interessen. 
sin tid, og de ser enda bedre ut i Metro: Redux (naturlig nok på ny maskinvare). PC- va, jeg liker virkelig disse spillene veldig godt. De er ikke 
versjonen er selvfølgelig fortsatt den peneste utgaven, men konsollversjonene havner perfekte, men Metro 2033 og Metro: Last Light leverer 
ikke spesielt langt bak. Dessuten strekker forbedringene seg lenger enn bare enestående grafikk, kult gameplay og en utrolig 
grafikken, da selve gameplayet har også fått et par oppgraderinger. stemningsfull verden. I Metro Redux finner vi dessuten den 
Av de to spillene er det Metro 2033 som har gjennomgått de største endringene beste versjonen av Metro 2033, og med den lave prisen 
ettersom det har blitt bygd opp på nytt i oppfølgerens spillmotor. Dette innebærer at de burde også konsollfans av serien vurdere å sjekke ut pakke 
har kvittet seg med forgjengerens klønete håndtering av våpen og utstyr og erstattet nærmere. Dette er likevel først og fremst en 
det med det mye mer brukervennlige, tydeligere og intuitive systemet fra Metro: Last pakke for de som aldri har prøvd spillene før, 
Light. Sistnevnte forblir i stor grad slik det var da det ble sluppet ifjor, men den og for de er dette kort og godt en varm 


forbedrede grafikken (særlig mellom gamle og nye konsoller) gjør det enda lettere for anbefaling. /Oliver Thulin 


Joda, Link er med, men han 

har en annen rolle emn ellers. 

Detter Dynasty Warriors i 
Zelda-drakt, og det ar 
helt ok for ale som 
Iker hacknislash 


HYRULE WARRIORS 
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eg er Link, Trifocens forsvarer og tidens helt. Jeg er 

reinkarnasjonen av han som alltid redder Hyrule, og 

nå truer mørke krefter kongeriket atter en gang. Jeg 

plukker opp sverdet mitt, klar til å møte ondskapen, 
men denne gang er jeg sammen med hele Hyrules hær av 
topptrente soldater. Hvorfor i alle dager har ikke denne taktikken 
blitt prøvd før? 

Hyrule Warriors var planlagt som et Zelda-spill med Dynasty 
Warriors-elementer, men Nintendo-veteran Shigeru Miyamoto 
snudde opp ned på alt. Nå er det nesten bare det visuelle igjen 
av Zolda-arven. De som liker smarte borger, artige karakterer og 
hjerterå tankenøtter vil nok bli skuffet, men hack'and'sash- 
entusiaster vil elske dette spillet. 

På slagmarken er horisonten fylt av små røde demoner. De 
er som veps, et lite stikk gir bare en plagsom kløe, men er 
sverm kan gjøre skikkelig skade. Jeg danser som en ballerina 
mellom fiendene, og serverer grisebank til både høyre og 
venstre. Man skulle ikke tro at alle disse bevegelsene kommer 
fordi jeg bare hamrer Y-knappen, og trykker X en og annen 
gang. Kampsystemet er mildt sagt repeterende. 

Nå er en gruppe Goroner så takknemlig at de ønsker å gi 
meg med et nytt våpen, og en stor kiste åpenbarer seg. En 
herlig nostalgisk Zelda-inspirert melodi spiller imens Link dykker 
ned i kisten og henter opp belønningen min. Bomber! Endelig 
føles dette som Zelda! Men stenene jeg sprenger vekk med 
bombene avslører også den litt rufsete grafikken i Hyrule 
Warriors. Spillfigurene, basseene og mellomfilmene er virkelig 
finpusset, men selve spilområdene, og monstrene som 
'oversvømmer de, ser mer ut som noe fra Skyward Sword. 

En gigantisk gul øgle ruller etter hvert inn på slagmarken. 
King Dodongo er her, og han spytter flammer! Spillet har bare 
fire slike bosser, men de er gode og gir opplevelsen sårt trengt 


variasjon. Her må det tenkes, og igjen føles 
dette som Zelda. Etter å ha matet det med en 
håndfull bomber er monsteret sårbart. Jeg 
moser Y til det ikke har skjold igjen, og Link 
stuper inn i en fancy angrepsanimasjon. 
Gratulerer, nivået er ferdig. 

Historiemodusen i seg selv tar rundt 10-15 
timer, i tilegg til en egen Adventure mode hvor 
man manovrerer rundt på et rutenett som ligner 
på kartet til det aller første Zelda-spillet, og gjør 
kamputfordringer. Det som virkelig øker 
levetiden er derimot at man kan samle våpen 
og utstyr for å oppgradere heltene. 

Det er til sammen tretten figurer å velge 
mellom , og gleden og nostalgien jeg kjenner 
fra Hyrule Warriors er nettopp knyttet opp mot 
disse ikoniske karakterene. Her møter vi Link, 
Zelda, Impa, Midna, Zant, Ghirahim og en hel 
rekke kjente og kjære personligheter fra hele 
Zelda-serien. 

Hyrule Warriors er ikke Zelda-spillet vi har 
ventet på, og det er ikke denne versjonen av 
Link som vil redde Wii U. Det spillet kommer i 
2015. Dette er derimot et artig og intensivt 
kampspill hvor vi får meie ned horder av fiender 
med kjente og kjære karakterer fra Zelda- 
serien. Til tross for litt rustne teksturer er det 
også et pent spill, og til tross for et repetitivt 

kampsystem gir det mye actionfylt 
moro. Dette er ikke det Zelda-spillet 
vi har ventet på, men det er 
kanskje like greit. /Kenneth Flage 


THE WALKING DEAD: 
SESONG 2 - EPISODE 5 
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a var The Walking Dead ferdig 

for denne gang, og vi kan 

tillate oss å senke skuldrene 

og rive ned de emosjonelle 
veggene vi har satt opp for å takle 
opplevelsen. Slutten av sesong 2 føltes 
likevel ikke som en naturlig konklusjon til 
de tidligere hendelsene, ikke på samme 
måte som avslutningen til første sesong, 
men mer som at alt raknet av seg selv, 
med Clementine i midten som en strikk 
tøyd til bristepunktet. 

Til og med det siste vanskelige valget 
jeg ble stilt ovenfor føltes ikke som et 
særlig vanskelig valg. Jeg tenkte ikke 
lenge på det før det kun var ett alternativ 
som var riktig. Jeg vet ikke om det betyr 
at jeg har blitt så godt kjent med 
Clementine at veien hennes er blitt 
tydeligere for meg, eller om valget rett 
og slett ikke var så vrient. De harde 
valgene man ble stilt ovenfor i første 
sesong slet jeg mye lenger med, både 
før og etter. I sesong to følte jeg at det 
bare var én naturlig vei å gå. 

Utover dette var opplevelsen The 
Walking Dead på det rene. Det er 
fortsatt underholdene, selv om dette på 
ingen måte er seriens høydepunkt så 
langt. Ved siden av historien har det blitt 
brukt en del effekter i siste episode for å 
få ting til å se penere ut og det fungerer 
veldig bra. Perspektiv, speil, tåke og 
lignende blir brukt effektivt for å gi det 
visuelle mer dybde, og det gir 
tegneseriegrafikken et pent løft. 
Stemmeskuespillet er fortsatt på topp og 
vi får et gjensyn med Lee via et 
flashback. 

Jeg sitter dog ikke igjen med det 
samme overveldende inntrykket som jeg 
hadde etter første sesong. Jeg er ikke 
skuffet heller. Jeg føler bare at det 
kunne vært mer, at jeg kunne gjort ting 
annerledes. Likevel vet jeg at om jeg går 
tilbake og tar alle valgene på nytt og går 
en ny vei, så vil alt ende opp på akkurat 

samme måte, så i stedet for å 
se tilbake skal jeg se 
fremover og vente tålmodig 
på sesong 3. /Adrian Berg 


Utfordringsmoduser og 
rangeringstaver fyller 
Infamous med nytt mål og 


mening, men man er 

avhengig av å digge 
hovedspillt for 
fe Fs Light 


INFAMOUS: FIRST LIGHT 


PLATTFORM PLAYSTATION 4 SJANGERAGTION UTVIKLER SUCKER PUNCH UTCHEILSONY SLPPESUTE NÅ 


å var jøg her igjen. Ved Space Needle, Latte Owl 
og den bilvasken som har et selvlysende skilt av 
en rosa elefant. Nok en gang rir jeg på toppen av 
monorailene, hopper mellom hustak og banker 
opp DUP-agenter. Seattle er fortsatt Seattle, og Infamous: 
First Light bærer kraftig preg av Infamous: Second Son. 

I Infamous: First Light inntar du ikke rollen som Delsin, 
men spiller i stedet som Fetch. De som kom et godt stykke 
inn i Second Son vil huske damen med illa hår, hullete klær 
og fortid som fengselsfug! og narkotikamisbruker - en fortid 
vi endelig får se nærmere på. Fetch er tatt til fange av DUP, 
en organisasjon som nådeløst jakter ned mennesker med 
superkrefter og fengsler dem. Vi følger henne i det hun 
trenes opp i DUP sine lokaler og mens hun forteller om 
hendelsene som førte henne bak lås og slå. 

Fotch er sympatisk og stort sett troverdig i sin nye 
hovedrolle. Hun har den fargerike personligheten Cole 
MacGrath aldri hadde og er et par hakk lavere på klyse- 
skalaen enn Delsin Rowe. Neonkreftene hennes har jeg 
heller ingenting å utsette på. Hun har et mer imponerende 
spesialangrep, er mer manovrerbar og har et variert neon- 
arsenal som topper det Delsin hadde. Faktisk fungerer Fetch 
sine krefter så bra at jeg ikke savner røyk, strøm, is eller lys. 
Infamous: First Light rendyrker én ting, og det later til å være 
et godt valg. 

Fotch virker dessuten både kjappere og sterkere enn 
Delsin. Biler kan skytes i stykker uten mye anstrengelse og 
DUP-soldater kan tas ned i hopetall ved å sikte seg inn på 
deres svake punkter. Samtidig har nærkampene endelig blitt 
pusset opp. Det er fortsatt ite variasjon i angrepene man 
kan utføre, men Fetchs evne til å hoppe fra fiende til fiende 
gir Infamous-serien et lite innslag av Arkham-spillene. 

Man bruker rekordlite tid på å absorbere omgivelsene 
sine. Utvikler Sucker Punch har tatt høyde for at det er langt 


mellom absorberbare neonskilt og gitt Fetch 
en langt større ammunisjonsreserve enn 
noen av Infamous sine tidligere 
hovedkarakterer har kunnet skryte på seg. 
Folgelig er Infamous: First Light kanskje litt 
lettere enn sine forløpere, men man føler seg 
til gjengjeld vel så mektig. 

I bunn og grunn kunne Fetch nesten ha 
båret spillet sitt alene, og det er bra, for ti 
tider gjør hun akkurat det. Infamous: First 
Light minner nemlig mye om sin forgjenger, 
og for en som til slutt så seg lei på Infamous: 
Second Son, vil det nok bli for mye av det 
gode. Mesteparten av spillet settes til den 
ene halvparten av Seattle, som er relativt 
uendret, og tross et nytt karaktergalleri og 
noen nye sideoppdrag, er det overraskende 
hvor mye déjå vu utvikleren klarer å presse 
inn i de tre timene denne frittstående 
utvidelsen strekker sog over. 

Nå som det er sagt, ender vi opp med en 
naturlig konklusjon. Infamous: First Light er 
for deg som vil ha mer av det du fikk i 
Infamous: Second Son. Spillet retter opp i 
noe av forgjengerens smårusk og gir oss en 
verdig forlengelse av Infamous-universet 
med en kort og solid historie. De store 
endringene uteblir derimot, og du får ikke 
oppfylt eventuelle ønsker om å traversere 
store, nye områder eller om å kjempe mot 

unike fiender eller monstre. Dette 
er for deg som ønsker å utvide 
besøkelsestiden i kjente, kjære 
omgivelser. /Tomas Veiden 


SIE DOES MATTER 


PATIFUNHOS ANDROID $JANOEA PUZZLE /ARKADE 
UTVALER DOS STUDIOS 5.17E3 UTE NÅ 


ize DOES Matter er et 

musikkbasert puzzlespill 

som er tydelig inspirert av 

spill som Amplitude og 
Guitar Hero, men det står likevel fint 
på egne ben. Målet er å styre en kloss 
gjennom ulike hindringer mens 
vanskelighetsgraden stadig gjør det 
hele verre. Klossen har tre forskjellige 
størrelser, det samme som åpningene I 
hindringene. Venstre tommel justerer 
klossens størrelse, og høyre tommel 
bestemmer om klossen skal bevege 
seg opp eller ned. Kontrallene er 
porfekte for spillet, og det fungerer 
veldig bra selv om jeg må konsentrere 
meg mer enn jeg er vant til når jeg 
spiller slike spill 

Musikken består I stor grad av 
dubstep, og siden jeg ikke er noen stor 
fan av sjangeren blir det lit irriterende 
å høre den samme låten mange 
ganger mens jeg kjemper om en høy 
poengsum. Selv om rytmen spiller en 
rolle, er den heldigvis ikke en livsviktig 
spillmekanikk og jeg kan fint spille uten 
å ha på lyd. 

Jeg tror imidlertid de fleste må 
konse litt ekstra for å ta highscore'en I 
Size DOES Matter, for det blir fort 
vanskelig. Alle brettene har en første 
sekvens som er overkommelig, men 
kommer man helskinnet gjennom får 
man bryne seg på en som er langt 
vanskeligere. Selv sekvens nummer to 
på det nivået merket som «Superlett» 
er vrien, og jeg liker det. Det skal være 
vanskelig, og Size DOES Matter er 
nettopp det - vanskelig og 
frustrerende, men det er heldigvis aldri 
urettferdig. 

Size DOES Matter er ikke 
nødvendigvis banebrytende, men det 
utnytter telefonen og nettbrettet på en 
annen (og mer interessant) måte enn 
utallige strategi- og simulasjonsspill. 
Det er også et gjennomført godt laget 
spill av høy kvalitet. Dette er ganske 
enkelt et «må prøve»-spill, og den 

eneste advarselen jeg har 
er at det fort blir farlig 
vanedannende... 
ITor Erik Dahl 


THE JOURNEY DOWN: 
CAHTER TWO 


HOHOKUM 


OUTLAST 


AR PUATFORMA PSA PSVITA SJANGEN MUSIKK SUPPISUTE NÅ 


0 PLAUTFOAUXBOX ONE SJANSUSKREKK $11PP1S UTE NÅ 


0 PLATTFORM PG MAG: SJANGENEVENTYR SPES UTENÅ 


The Journey Down: Chapter Two er alt i alt en 
underholdende opplevelse. Hovedårsaken til dette 
er et unikt stivalg, som er gjennomgående i alle 
aspekter av spillet: Historien, estetikken, musikken 
og settingen. Alle disse aspektene hever seg 
dessuten fra det første kapittelet, og særlig 
historien setter virkelig fart kapittel to. Dessverre 
leverer ikke spillet varene rent teknisk, og selv om 
mekanikkene er solide er de samtidig veldig 
standard for sjangeren. Sluttproduktet er likevel 

godt, og jeg ser fram til det tredje og 
6) avsluttende kapitlet av serien. 

IJostein Holmgren 


RISEN 3: 
TITAN LORDS 


Verden går fremover. For fem-seks år siden hadde 
jeg kanskje påpekt at Hohokum fremstår som et 
friskt pust og et unikt avbrekk fra skytespill og 
racingspill. Vel, dette er 2014, det finnes allerede 
haugevis av spill som dette, og falt jeg ikke 
pladask for Hohokum. De grunnleggende 
spillmekanikkene er ikke veldig spennende i 
lengden og selv om brettene byr på mye 
variasjon, er oppskriften som regel den samme. 
Fly over ting og se hva som skjer. Ikke helt nok til 
å rettferdiggjøre prislappen etter min mening. Er 
du imidlertid lei av stress og konkurranse, eller 


kjenner at det frister med et Snake-spill 
6) med mer frihet og mindre mening, kan 


dette være stedet å starte. Tomas Veiden 


GOUNTERSPY 


0 PLATTFORM PSA PS3 PSVITA SJANGENACTION 51PPE5 UTE NÅ 


I PLATTFONM PG PS3 X360 SJANGEN ROLLESPILL 910085 UTE NÅ 


Fantasi har aldri vært Piranha Bytes sterke side. 
Til tross for et begrenset, men lojalt publikum har 
de sluppet mer eller mindre det samme spillet 
gang på gang de siste ti årene. Like ambisiøse, 
men generiske og slurvete satt sammen rollespill - 
aldri dårlig, men sjelden bedre enn godkjent. Og 
trenden vedvarte også i år er jeg redd. Dette er så 
nærme man kommer et stereotypisk 
actionrollespill, men Piranha Bytes lykkes 
heldigvis med en mystisk og uforklarlig spillglede, 
som redder Risen 3 fra å bli en total 
6) katastrofe. Fansen av forgjengerne vil 


garantert like dette også. /Tobias Garsten 


Mitt navn er Agent Sterling Bulletstorm, og jeg er 
kanskje verdens verste spion. Sammenkrøket bak 
en vegg sitter jeg, uten ammo, uten penger og 
uten eksplosive tønner å benytte meg av, mens 
kulene suser mot meg og DEFCON-nivået sakte 
men sikkert kryper opp mot 1. Verden er minutter 
unna et radioaktivt Ragnarok, og det er 95 prosent 
sikkert at det er min feil. 2D-snikespillet 
Counterspy den franske fetteren til Team Fortress 
2 og Goldeneye 007 til Nintendo 64 (det er ment 
som et kompliment), og hvis liker alternativ 
historie og eksplosjoner i sakte film, kan jeg 


absolutt anbefale dette. Dessuten blir den 
Q kalde krigen oppsummert på et sted 


mellom tre og fire timer. /Suzanne Berget 


Det er passende at Outlast finner sted på et 
galehus, for etter noen timer på Mount 
Massive Asylum var psyken min så ødelagt og 
nedbrutt at jeg kunne vært en pasient selv. Og 
jeg elsket hvert eneste øyeblikk. 

Jeg tok på meg rollen som Miles Upshur, 
en uavhengig journalist som har mottatt et tips 
fra en anonym kilde om at det foregår mindre 
hyggelige ting i de mørke fjellene i Colorado. I 
jakten på en Pulitzer brøt jeg meg inn i 
galehuset, og hva jeg oppdaget var noe 
skrekkelig på grensen av vitenskap, religion, 
09...0 helt annet. La oss bare si at sinnsyke 
pasienter ikke var det eneste som jaktet på 
meg. Og når jeg først var inne, gikk den 
eneste muligheten til å unnslippe hånd i hånd 
med å oppdage sannheten i det mørke hjertet 
av Mount Massive Asylum. 

La meg si det først som sist; Outlast er det 
skumleste jeg noensinne har opplevd (utenom 
Spiderman 3. Oh, the horror). Stemningen var 
tykk nok til å skjære gjennom med en 
smørkniv til alle tider, Den engasjerende og 
velskrevne historien grep tak i meg, og fikk 
mer kjøtt på beinet takket være dokumentene 
som ligger spredd rundt på asylet. Et 
fenomenalt lydbilde serverte den ene 
forferdelige ulyden etter den andre, og 
bloddråper, fottrinn, hvisking, hysterisk latter 
og tung pusting gjorde at hårene reiste seg 
gang på gang. Skrekksjangerens mest vitale 
moment er det ukjente, og dystre omgivelser 
som lange, tomme korridorer sendte frysninger 
nedover ryggmargen min. Det skader heller 
ikke at Outlast er det peneste skrekkspillet jeg 
har sett, med dynamisk lyssetting og detaljerte 
teksturer. Spillet er en intens, nervepirrende 
nedstigning til helvete, og jeg hadde ingen 
muligheter til å forsvare meg skulle noen ha 
lyst til å separere meg fra genitaliene mine. 
Mine eneste valg var å løpe, gjemme meg, 
eller dø. 

Det høres kanskje rart ut, men hvis du har 
sansen for skrekk er dette musikk i ørene dine. 
Outlast er en difinitiv skrekkperle. Det byr på 
en grusom atmosfære, og når du først trer inn i 
galehuset, føles det som du er fanget for alltid. 

Kall meg gjerne gal, men jeg sjekker 


villig inn igjen på Mount Massive 
Asylum. /Ruben Jones 


Bossone i Dead Rising 3 ar 
som altid variere og srøkker 
ampsportdyktige 
Jånesere tl overvektige kvinner 
på ecootere som dreper dag 
om du nærmer deg buffeten 


DEAD RISING 3 


PLATTFORM XBOX ONE SJANGER ACTION UTVIKLERE CAPCOM VANCOUVER 1TCIVER CAPCOM SLIPPES UTE NÅ 


usenvis av zombier former et kjøttetende hav foran meg. Jeg har på meg en 

nydelig sommerkjole med blomsterdekor, og i hendene mine holder jeg en 

løvblåser som fyrer av dildoer i et dødelig tempo. Dead Rising inntar 

nestegenerasjon med stil. Zombie-apokalypsen er en jevnlig begivenhet i 
spillverdenen, og denne gangen er det den fiktive byen San Perdido og mekanikeren 
Nick Ramos som er i rampelyset. 

Den ille byen i California flommer over av levende døde, og Nick har en begrenset 
mengde tid på seg til å avdekke sannheten bak utbruddet, redde så mange 
overlevende han kan og komme seg så langt bort som mulig før San Perdido blir 
bombet i fillebiter. Dead Rising vinner ingen pris for beste historie, men handlingen 
fungerer som et fint bakteppe for den virkelige moroa. 

For om det en ting Dead Rising er, så er det underholdende. Aldri før har det vært 
så gøy å nådeløst slakte dine tidligere medmennesker, og takket være forbedringene i 
treeren, er det også mer brukervennlig enn noen gang. Du kan nå kombinere våpen 
hvor som helst, når som helst, og i tillegg kan du også kombinere kjøretøy. Frister en 
ildsprutende motorsykkel som kan lage blodige pannekaker av de klønete 
fotgjengerne? Man føler seg nesten som Moses når man deler havet av levende døde 
foran seg. Eneste forskjellen er at i Dead Rising blir ikke havet rødt før etterpå. 

Nytt denne gangen er også at man kan lagre når man måtte føle for det, så man 
slipper de lange ekspedisjonene på leting etter et toalett. Det nye systemet for å 
oppgradere Nick har dessuten merkbare forbedringer, og de overlevende som du kan 
redde er ikke fullt så utviklingshemmede som tidligere. Faktisk klarer de fint å ta vare 


på seg sølv denne gangen. Heldigvis. 

Det er intet annet enn imponerende å se hvor mange 
zombier spillet får plass til på skjermen samtidig. Selv om 
du kjører en sportsbil i toppfart inn i mengden, så bremser 
hundrevis på hundrevis av kjøttetere deg nesten ned til full 
stopp. Denne kvantiteten har dog sine konsekvenser for 
kvaliteten, og det er ikke rent sjeldent at kaoset bremser 
ned bildeoppdateringen. Dead Rising 3 lider også av dårlige 
teksturer og gjenstander som sporadisk er usynlige helt ti 
du kolliderer med dem. Disse nedturene falmer likevel i 
skyggen av Dead Rising 3s mest episke, kaotiske og 
fundamentalt beste opplevelse: Co-op. 

Ingenting kan sammenlignes med følelsen av å være 
kledd ut som Megaman mens du parterer udøde med en 
elektrisk rake, og idet du omringes av sultne lik kommer en 
gigantisk truck kjørende for full guffe. I brøkdelen av et 
sekund ser du vennen din i førersetet iført en sombrero og 
rosa spandex, før det hele kulminerer i et fenomenalt 

blodbad av tarmer og andre godbiter. Dead 
Rising 3 er en zombiefest av dimensjoner, og 
som fester flest er det mer morsomt sammen 
med venner enn alene. /Ruben Jones 


GAMEREACTOR 


LOOK FOR THE 4| LOGO 
FOR EXTRA CONTENT 


DOWNLOAD GAMEREACTOR'S AR APP ON YOUR SMARTPHONE OR TABLET TO BRING 
IMAGES TO LIFE, USING THE POWER OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY. 
TO ACCESS THIS BONUS CONTENT, JUST FOLLOW THESE EASY STEPS. 


lo 


DOWNLOAD THE GAMEREACTOR AR APP OPEN THE APP. POINT YOU DEVICE AT THE PAGE 
FROM GOOGLE PLAY OR ITUNES. WITH THE AR LOGO. 


Donrioad he AR pp for OS and Android GAMEREACTOR 


GAMEREACTOR 


SAMEFRFL93 
UPLOAD YOUR OMN GAMEPLAY VIDEOS 


&) MOS TAG NVE 
PLAY. UPLOAD. WIN. 


SHARE YOUR GAMEPLAY HIGHLIGHTS FOR A CHANCE TO WIN 


al 9 * 


THE COMPLETE FOURTH SEASON 


DVD & BLU-RAY OUT NOW 


CDON.COM 


JOURNEY 


Superlativene strekker ikke til for å beskrive Journey. Det er en magisk reise som bokstavelig talt kan 
nytes av alle, og vi har fremdeles til gode å møte noen som ikke ble sittende målbundet foran skjermen 
de to timene reisen varer den første gangen de fyrte opp spillet. Vi er veldig glade for at Journey nå skal 
slippes til Playstation 4 også, for dette er et stykke spillhistorie alle bør få glede av. Legendarisk! 


PORTAL 


Innovativt gameplay, massevis av herlig mørk 
humor og langt over gjennomsnittet snedige 
gåter. Det første Portal-spillet gjorde absolutt alt 
riktig, og det la dessuten grunnlaget for en alle 
tiders oppfølger! 


METAL GEAR SOLID 4 


Solid Snake er ikke en legende I spillverden uten 
grunn, og gjennom årene har fanskaren hans 
vokst I takt med lengden på fimsekvensene I 
hvert nye spill. Når det er så bra laget er det 
bare en fornøyelse å se på alt sammen. 


N 1 Å 
UNCHARTED 2: AMONG THIEVES 


Det første spillet sikret oppmerksomheten vår og 
med det andre viste Naughty Dog at det ikke var 
noen tilfeldighet. Nathan Drake etablerte seg 
som den mest sjarmerende og munnrappe 
eventyreren I spillverden. 


ALAN WAKE 


Få spill kommer i nærheten av Alan Wake når 
det gjelder stemning. Finske Remedy traff 
virkelig grøsserspikeren på hodet og gjorde oss 
mørkeredde igjen. Og vi som nettopp hadde 
ristet det av oss! 


FALLOUT 3 


Få glemmer sine første skritt utenfor Vault 101, og den 
attoppslukende følelsen av frihet Washingtons nydelige odemark gir. 
Få glemmer muligheten til å detonere en atombombe midt i en by. 
Få glemmer sitt første møte med en Deatholaw. Få glemmer at 
"War, war never changes", 


BIOSHOCK INFINITE 


Bioshock Infinite står som et symbol på hva man kan få tl selv I en 
sjanger (skytespillene) mange anså for å være fullstendig stagnert 
Makeløse (i ordets rette forstand) omgivelser, heftig action, en 
spennende historie og mesterlig skuespill Alt på én gang, og alt 
høyt oppe I luften. En umiddelbar klassiker! 


DISHONORED 


Det er I grunn ikke så farlig at det nye Thief-spillet ikke ble alt vi 
hadde håpet på. Vi fikk nemlig alt dette og mer halvannet år 
tidligere, I form av Dishonored. Det hadde alt. Sniking I skyggene, 
kul action, valgfrihet, magi og en spennende historie. Et spill man 
definitivt spilte gjennom flere ganger. 


Hall of Fame: 


PLAYSTATION 4 


XBOX ONE 


www.gamereactor.no 


PC / WINDOWS 


RAYMAN LEGENDS DEAD RISING 3 WILDSTAR 

UT MONTEL UAPCOMVANGENVEN AMMES 

Se på Giobon uten å I. Vi utfordrer deg! Man tår aldri for mange zombier Adr Endoig ot MMO som kan utfordre WoWI 
ASSASSIN'S CREED IV NBA 2K14 THE ORANGE BOX 

SD UGO VIKALCOMGEPS ME 

Snkmyrding + prat = sant! Ingen gjør basketspi bedre. Fortsatt tidenes beste samiapakket 
RESOGUN TOMB RAIDER MINECRAFT 

OKSBAMRDE OSTALDYNAMKS! MONG 

Old School gameplay I løkker ny drakt Tidenes eventyrer, gjentodt En klossete verden, helt uten begrensninger. 
INFAMOUS: 2ND SON CHILD OF LIGHT ELDER SCOLLS: SKYRIM 
EKERN NSO MONT BTA SUFTORS 


Superhegalekap I nydelige omgivelser. 


WI/WILU 


Så vakker at Vi nøsten mister pusten. 


PS3 / 360 


Kongen av roliøspiløne, særlig med mods. 


3DS / PS VITA 


SUPER MARIO 3D WORLD RED DEAD REDEMPTION Å LINK BETWEEN WORLDS 
MATENDO NTENDD MOST ME NT 

Mario viser hvor skapet skal st. Igjen! Don Vilo Vesten har ald! vært nærmere. Tibako tl røttene mad gode game Link 
THE WIND WAKER HD THE LAST OF US FIRE EMBLEM: AWAKENING 
MTENDON MAY DOG 0 ELLEN SYSTEM NINTENDO 

Eventyret har virkolg tålt bdene tann. Naughty Dog har satt n ny standard. Herlig uttordrende, selv uten fttr. 
SUPER MARIO GALAXY GRAND THEFT AUTO V GRAVITY RUSH 

MATEND NNTENOD BIKSTAN KEN NST 

Et piattormspi alle mulig drmensjoner. Stort. Omfatende. Enosthende. Spill der tyngdekraften or on bagatol! 
SUPER SMASH BROS BRAWL BATMAN: AKHAM CITY LITTLE BIG PLANET VITA 
TE NT RNKSTEAY STUA TH STUDS OM LEEN 


I dette spilt kan Peach rodde seg søv! 


KOMMER SNART 
1 
1 


308 NINTEND! 


SUPER SMASH BROS 3DS () 


Hvem sa at all Isensepil suger? 


XI 360 


'Sackboy or fromdeies ko sjarmerende. 


FORZA HORIZON 2 


Spillet som skal redde Wii U kommer også til 
8DS. Faktisk starter hele showet på Nintendos 
superpopulære bærbare konsoll... 


Med den nydelige forgjengeren friskt i 
har vi store forventninger til Forza Horizon 2. 
Spesielt versjonen som kommer til Xbox One! 


The Last of Us (PS4) 
PSA NAUGHTY DO 


Et gripende actiondrama som dette hadde vi 
ingen problemer med å kaste 088 ut | på 
nytt, og med kreftene til Playstation 4 i 
bakhånd var opplevelsen enda større enn 
første gang. Det har virkelig noe å si for 
innlevelsen at bildeoppdateringen er jevn og 
høy. Det beste PS4-spillet så langt! 


Trials Fusion 
PG PSALMIF260 A 


På tvers av redaksjonen har vi sikkert 
fullført hver eneste bane | Trials Fusion 
hundrevis av ganger. Sånn går det altid 
når man skal konkurrere om de beste 
resultatene I et spill som belønner 
tålmodighet og millmeterpresisjon. Utrolig 
vanedannende og ufattelig moro! 


Å 


Watch Dogs 
MULTI UBISOFT MONTRE) 


Det skal godt gjøres å leve opp til et 
forventningspress av den typen Ubisoft 
Montreal var under mens de jobbet med 
prosjektet, men de klarte det! Watch Dogs 
er et moderne og nytenkende eventyr I den 
krevende sandkassesjangeren, og et av 
next gen-høydepunktene så langt. 


VISSTE DU AT? | Mortal Kombat finnes de Ed Boon og John Toblas skrevet baklengs. Artig påfunn. 


an figur ved navn Noob Salbot. Navnet er basert på 


MORTAL KOMBAT SUPER MARIO RPG 
Man forbinder ikk 
Super Mario RPG går han og Bowser sammen 
rden, og Bowser føler trangen til 
er en skikkelig skurk 

sen hans en pest 

p mot spillerne. Dette 


Derfor innebar seiersi 
hvor han slo armen c 
ble tolket son 
mye for amet 


fingeren og ble for 


ten måtte fjernes! 


SUPER SMASH BROS 


vdet 


Sn 
tilat 

vant ti. Slag, spark og v 
en langt mer realistisk tone i den japansk 


ten, og endret hydene 


WOLFENSTEIN 3D 
Man skal se lenge atter et spil 
sensurert som SNES-utga 
3D. Spillet hadd 
inkludert svastika-symboler, og 
nazistiske nasjonalsangen som kjenni 


Det sier seg selv at dette ble sensurert vekk 
SENSURENS å > 


» 
|» php en 


fenstein 
masse Nazi-symbolikk, 


I Earthbound skal du i rc 
tterforske romvesener 
ved å gjøre mennesker, 
Dette blir i drøyeste laget... farlige vesener. Da høres harmløs ut, men I 
USA ble spillet sensurert kraftig. Blant annet 
Det er få spill som har fått så mye pepper og endret en hel industri på den måten var døt en scene hvor Ness var naken Ivapan 
Mortal Kombat gjorde i 1992. Spillet, som kom ut i arkadehaller 8. oktober 1992, surfet på der han fikk pysjamas I USA. De fjernet også 
anser til døden, religion og Røde Kor: 


bølgen til Street Fighter II, som på det tidspunktet var et av verdens største (om ikke det EEE å 
største) slåsspill. Hva kunne Mortal Kombat tilby som Street Figheter I! ikke hadde? Svaret 
var blod. Bøttevis med blod. Foruten at alle slag og spark produserte blod som landet på 
bakken og griset til arenaen, hadde også hver figur en såkalt "Fatality”, som var en siste 
ydmykelse du gjorde mot din motstander når du hadde vunnet. Disse manøvrene besto av 
alt fra å sette fyr på motstanderen til å røske ut hjertet deres eller rive av hode med 
ryggraden fortsatt hengende fast. Spillet var en stor del av grunnen til at organet for 
aldersmerking (ESRB) ble dannet i USA. Det var så voldelig at Nintendo nektet å tillate 
blod i Super Nintendo-versjonen, som ble gitt ut i 1993, og derfor krevde at spillet måtte 
sensureres. SEGA derimot, hadde ingen problemer med volden. /Kim Visnes 


HARVEST MOON DS 

I år fikk Nintendo pepper fr n for å 

ekskludere homofile ekteskap fra Tomodachi 

Life, men for få år siden var situasjonen 

«annerledes. Harvest Moon DS hadde muligheter 
gd for likekjønnet ekte alt for Best 

Friend System og kun var mulig når man spilte 
ble fjernet fra den vestlige 
ikke skape bråk. 


ap, som ble 


som jr 


versjonen. Årsak? De 


Du trodde kanksje sensurering i spillbransjen var en 
ting av fortiden? Det er ikke tilfelle. Faktisk lever GRØNT 
sensureringen i beste velgående og i enkelte land er BLOD 


den mer fremtredende enn andre steder. I Tyskland 
har man for eksempel et generelt forbud (med svært — ITYSKLAND OG AUSTALI 


få unntak) mot nazisymboler i spill og filmer. Det er i 
grunnen forståelig, men de er også skeptiske til blodsøl. De største skeptikerne finner vi dog 

i Australia, der blant annet Left 4 Dead 2 ble sensurert slik at det ikke inneholdt hverken gørr, 
blodsprut, løse lemmer eller lik. For andre spill har reddningen vært alternative løsninger som 
grønt blod, eller å la være å slippe spillet i landet. /Morten Bækkelund 


VISSTE DU AT? Sony og Sega samarbeidet I sin tid om å gl uten rekke FMV- 


LIFE OF BRIAN 


at den ble forbudt 


Filmer blir rett som det er rammet av 
sensurering. Faktisk ble en av mine 
barndomsfavoritter offer for dette i 1980. 
Monty Pythons Life of Brian ble forbudt av 
filmkontrollen da de mente den brøt 
blasfemiparagrafen. Svenskene lanserte 
da fimen med teksten "filmen som er så 
morsom at den er forbudt i Norge". 
Senere samme året, med teologisk 
godkjennelse, ble den vist på kino I Norge 
også, men da med 18-årsgrense, en 
tekstplakat med forklaring om at Brian ikke 
var Jesus og med kontroversielle replikker 
utekstet. /Linda Serigstad Jensen 


Mortal Kombat-filmen fra 1995 
ble riktig nok ikke sensurert i 
likhet med spillet, men minnene 
jeg hadde fra den var likevel av 
en relativt voldelig karakter. 

Da jeg derimot så filmen igjen 
for et par dager siden kan det 
virke som om 10-år gamle Linda 
hadde spilt meg et lite puss. Det 
jeg husket som heftig action og 
vold er intet mer enn dårlige 
spesialeffekter og cheezy skuespill. Spekket med oneliners du aldri har hørt 
maken til, og slåsscener som beveger seg så sakte at det ser ut som 10-åriger 
som driver med kampsport. Dette virkelig ikke en god film. 

Opprinnelige var spillet Mortal Kombat tenkt som en spillversjon av filmen 
Universal Soldier med Jean-Claude Van Damme i hovedrollen. De hadde planer 
om å digitalisere Van Damme og lage et spill som var mer seriøst enn f.eks. Street 
Fighter. Dette falt derimot gjennom og det hele endte med at karakteren Johnny 
Cage i spillet, og dermed også i filmen, er en slags parodi på Van Damme. Og 
dette kan man faktisk se i filmen. Som de fleste vet er Van Damme vedig kjent for 
sin evne til å gå i spagaten, noe selvfølgelig Johnny Cage gjør i filmen i et av de 
avgjørende og ganske morsomme kampene. 

Jevnt over er det så mye galt med denne filmen at det bare blir komisk. Og jeg 
tror noe av det er med vilje. Jeg håper hvertfall det. Det fører i hvert fall til en viss 
underholdningsverdi. Hvis du liker kampsport, er fan av spillene og har lyst til å le 
litt, kan kanskje denne filmen være verdt en titt. /Linda Serigstad Jensen 


rie spil (Full Motion Video) tl $ 


. De to første var Night Trap og Sewer Shark. 


Sent på 80-tallet skulle endelig 
ninjaskilpaddene gjøre debut på 


TV-skjermene i Storbritannia. 
Britene kunne da meske seg med 
tegnefilmvold, råkule ordtak og 
søppelmat, for her kom Teenage 
Mutant Hero Turtles! Ja. Du leste 
riktig. Hero, ikke ninja. 

Av all dårlig begrunnet sensur 
Storbritannia har innførte gjennom 
årene har nok frykten for 
orientalske ord som «ninja» en god pallplassering. Det samme gjelder det 
irrasjonelle forbudet mot Michelangelos signaturvåpen, Nun-Chucksene, som ble 
byttet ut med en Turtle Line innen sesong 3. Myndighetene trodde nemlig at to 
pinner som var bundet sammen av en kjetting, uten større skadepotensiale enn 
blåveis og neseblod, ble for mye for sarte britiske øyne. Samtidig var Leonardos 
Katana-sverd og Rafaels sylskarpe Sai-kniver helt ok. Selv Donatellos Bo-stav var 
koscher, med sitt potensiale til å sprekke en hodeskalle eller to uten problemer. 

Heldigvis lot Konami sensurkåte briter seile sin egen sjø da de laget dataspill 
basert på serien, og plasserte de elskede Nun-Chuck-ene tilbake i hendene på 
Mikey. På bakgrunn av dette kan vi nesten tilgi dem for det første spillet, som var 
så vanskelig at det nesten var umulig å spille. Men bare nesten! 

Vi har heldigvis kommet lenger i dag, og skilpaddene blir nå bare uglesett for 
sitt ekstremt usunne kosthold. En diett bestående utelukkende av pizza, konsumert 
i en skitten kloakk, vil nok være langt mer skadelig for deg enn to pinner som er 
knyttet sammen med en kjetting. Eller ordet «ninja». /Kenneth Flage 


THE 
VANISHING 
OF ETHAN 
CARTER 

| 


Det er ikke så enkelt å få heit grep om 
hva The Vanishing og Ethan Carter dreier 
seg om. Noe avslører navnet naturligvis. 
En person ved navn Ethan Carter har 
forsvunnet, og det er opp til deg å finne 
ham. Hvis han er i live da. Du skal 
uansett finne ut hva som har skjedd med 
ham, i det minste. Utover dette er mye 
uklart foreløpig, men vi vet at vi skal 
innta rollen som en etterforsker. En 
etterforsker som har en lang og 
suksessfull karriere bak seg på grunn av 
noen magiske evner han besitter. Når du 
finner et åsted der det har skjedd noe 
kriminelt, vil du nemlig ha muligheten til å 
se delvis tilbake i tiden, og sakte men 
sikkert nøste deg frem til hva som har 
skjedd på stedet tidligere. Denne evnen 
kan komme godt med i jakten på Ethan. 
Spørsmålet er bare: Vil det allerede være 
for sent? /Morten Bækkelund 


Sjanger Slippes 


[WILU|308] NU Sjanger Sippes 
Ready thy shovel! Er du klar for å spa deg gjennom et herlig retro-eventyr? Med 
kun en spade i den ene hånden skal en blå ridder kjempe sin vei frem gjennom 
horder av fiender, umulige baner og utfordrende bosser. Omtrent slik kan man 
oppsummere Shovel Knight, Kickstarter-prosjektet som fikk fire ganger mer støtte 
enn de ba om. Siden den gang har man måtte belage seg på flere kjedelige 
forsinkelser, men så var det dette med å vente på noe godt og så videre. Hadde 
man kjørt gamle NES-klassikere som Mega Man, Super Mario Bros. 3, 
Castlevania og Zelda II i en miksmaster, ville resultatet mest sannsynlig minnet 
veldig om Shovel Knight. /Ingar Takanobu Hauge 


ESCAPE GOAT 2 
fd 


Sjanger Siippes 
Inspirasjon kjenner ingen grenser. I 1994 finner det høyt etterlengtede 
plattformspillet Mega Man X endelig veien til vestlige spillhyller, til meget god 
mottagelse fra publikum. 17 år senere laster internettkjendisen Arin «Egoraptor» 
Hansen opp en film opp til Youtube der han hyller det klassiske spillet, og måten 
det på snedig vis lærte spillerne å forstå mekanikkene ved å simpelthen la dem 
spille. Denne videoen ser lan Stocker, som blir såpass inspirert at han 
implementerer de samme designprinsippene i spillet sitt, Escape Goat 2. Dermed 
skal spillere ledsage en geit gjennom gåter og puslespill etter de samme 
prinsippene som lærte dem å hoppe og skyte i Mega Man X. /Tomas Veiden 


g Å vr BR 
DIVINITY: ORIGINAL SIN 


PG|MAC Sjanger Sippes 


Dette er et forfriskende gjensyn med en rollespillstil som mange trodde var død 
og begravet. Larian Studios tar det beste fra klassikere som Baldur's Gate, og har 
gitt det en moderne tvist. Oppdragene er varierte og interessante, og de fleste av 
dem kan løses på flere forskjellige måter. Spillet setter ingen begrensninger for 
deg, du kan il og med drepe oppdragsgivere. Heldigvis kan man som regel 
gjennomføre et oppdrag på mer enn en måte. For eksempel du løse et 
mordmysterium enten ved å forhøre vitner eller be den avdødes hund om hjelp 
(ja, du kan snakke med dyr!) Kampsystemet er turbasert, og er både krevende og 
interessant. Særlig fokus ligger på miljøeffekter, man kan elektrifisere vannpytter, 
antenne eller slukke branner, spre giftskyer og legge oljeflekker. Dette skaper en 
kompleks slagmark med mange ulike strategiske muligheter. Divinity: Original Sin 
er en moderne klassiker. /Jostein Holmgren 


JAZZPUNK 
PG MAG LINUX 


Humor i spill er ikke hverdagskost. Med det mener jeg at det er sjelden vi får et 
spill som er ren komedie på samme måte som vi har filmer og teater i sjangeren. 
Det finnes spill som Goat Simulator og Octodad som ironiserer over sin egen 
natur ved å overdrive fysikken og gjøre spillkontrolleren klønete, men få spill som 
virkelig tar det helt ut. Jazzpunk er et spill som tar humoren helt seriøst, og har 
med det bitt et av de få spillene som rendyrker humoren, og da spesielt 
slapsticken. Det er et underfundig univers, fylt av rare detaljer. Et hysterisk 
øyeblikk utspiller seg blant annet når du skal infiltrere en russisk ambassade og 
karakteren din snubler over vinduskarmen i andre etasje mens klønete lydeffekter 
framhever idiotien. Med mange slike perler fra start til slutt kommer latteren til å 
sitte løst, men det som er tankevekkende er hvorfor vi ikke har sett noe som dette 
før nå. La oss håpe trenden snur de neste årene. /Martin Sollien 


KENTUCKY ROUTE ZERO 


PG |MAG Sjanger SYN Sippes 


Kentucky Routes Zero sine stille, nærmest årlige episodiske utgivelser er like 
mystiske som spillet selv. Til nå har tre av fem episoder blitt utgitt, og det skulle 
ikke forundre meg om neste episode også blir utgitt under bordet. Conway er på 
sin siste utlevering som budmann før han skal pensjonere seg, og adressen for 
leveringen ligger I den sagnomsuste motorveien Route Zero. En motorvei som 
går i sirkel, der all oppfattelse av tid og rom opphører. Spillet trekker en mengde 
inspirasjon og referanser til andre mystiske universer. Blant annet David Lynchs 
absurde verden I Twin Peaks, i tillegg er et av områdene direkte designet etter 
den surrealistiske kunstneren Rene Magrittes maleri «The blank signature», bare 
med en bil, en gigantisk ørn og slørete bluegrass-musikk i bakgrunnen. Med en 
tradisjonell pek-og-klik-stil og minimalistisk design, er Kentucky Route Zero et av 
de første tegnene på spill som er menneskelige. /Martin Sollien 


DISTANCE 


PC|MAC Sjanger 1010 Siippes. 


Gratisspillet Nitronic Rush ga oss fremtidssikre biler og lisens til å kjøre, rotere, 
hoppe og sveve gjennom neonbelyste landskap, akkompagnert av et pumpende 
elektronisk lydspor. Nå har spillverdenen endelig gitt noe tilbake til utvikler Team 
Nitronic, nemlig muligheten til å lage en oppfølger. Distance samlet inn mektige 
én million kroner på Kickstarter. Refract Studios, som består av noen 
kjernemedlemmer fra det gamle Team Nitronic i tilegg et par nye ansikter, lovet 
et bilspill som satt adrenalinfylt arkaderacing til atmosfæriske og utforskbare 
baner, og spillverdenen takket pent ja. I Distance skal du, som i forgjengeren, 
komme deg fra til B koste hva det koste vil. Du kan finne alternative ruter til 
målstreken, enten det innebærer å kjøre eller å fly. Legger man til at Distance 
endelig innfrir fansens ønske om en flerspillerdel, så begynner produktet å bli 
veldig spennende. /Tomas Veiden 


INCALLOFDUTV 
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GALEDUTY — GALEDUTY 


OVER 3000 PRIZES TO WIN! 


GHEGK OUT THE GR FRIDAY NIGHTS FAGEBOOK-PAGE FOR MORE 
INFORMATION AND START GHALLENGING YOUR FRIENDS! 


GAMEREACTOR — WISEISE. 


BD 


eALEDUrY Per: 


GHOST BLACK OPS I OGTANE SOVEREKEN STRIKEZONE WARHAWI 


le) ØÅ ) (Dix. 2 
CHALLENGE CHALLENGE 


>HOOSEÅ FRIEND YOU WANTTO CHALLENGE START YOUR CHALLENGE AND GOOD LUCK! 
; IN CALL OF DUTY 


DISCLAIMER: NOT EVERY MATCH WINNER WILL WIN A CODE, AND EACH WINNER IS LIMITED TO ONE CODE ONLY. 


FÅ www.pegi.info 
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